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Resum
El present treball consisteix a dissenyar i desenvolupar una plataforma web social
per a facilitar el registre d’objectes perduts. El funcionament és el següent: la plataforma
permet que els usuaris registren objectes perduts o trobats, proporcionant una sèrie de
detalls sobre l’objecte i el seu context. Després del registre, s’insereix aquesta informació
en la base de dades i es fa una comprovació per a detectar coincidències entre objectes
perduts i trobats. En el cas d’haver-hi una, es posa en contacte a tots dos usuaris perquè
puguen resoldre la situació.
Paraules clau: objecte perdut, registre, web, base de dades, social, automatització
Resumen
El presente trabajo consiste en diseñar y desarrollar una plataforma web social para
facilitar el registro de objetos perdidos. El funcionamiento es el siguiente: la plataforma
permite que los usuarios registren objetos perdidos o encontrados, proporcionando una
serie de detalles sobre el objeto y su contexto. Tras el registro, se inserta esta información
en la base de datos y se hace una comprobación para detectar coincidencias entre objetos
perdidos y encontrados. En el caso de haber una, se pone en contacto a ambos usuarios
para que puedan resolver la situación.
Palabras clave: objeto perdido, registro, web, base de datos, social, automatización
Abstract
The present work consists of designing and developing a social web platform that
enables the registration of lost items. It functions as follows: the platform allows the
users to register items that have been lost or found, asking for a number of details about
the item and its context. Afterwards, this information is inserted into the database and a
matching is made to detect coincidences between lost and found items. If one is found,
both users are notified so that they can resolve the situation.
Key words: lost item, submission, web, database, social, automation
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CAPÍTULO 1
Introducción
En este breve capítulo vamos a exponer un resumen del trabajo, los motivos que han
impulsado la creación de este proyecto, los objetivos que nos hemos establecido durante
el proceso y la estructura del trabajo resultante.
1.1 Descripción general
Entendemos por ’objetos perdidos’ la dinámica que se genera cuando un individuo
extravía alguna pertenencia suya. A raíz de ello, puede que otra persona haya encontrado
esa misma pertenencia y desee devolverla a su propietario original.
Existen multitud de sistemas cuyo fin es que el individuo original pueda recuperar
sus pertenencias. La aplicación web objeto de este proyecto también comparte dicho ob-
jetivo. Sin embargo, se diferencia principalmente porque busca cumplirlo mediante la
puesta en contacto de ambos usuarios, de ahí el aspecto social.
La idea general es que ambas personas, la que ha perdido el objeto y la que lo haya
encontrado, registren el objeto en la aplicación web aportando detalles sobre el mismo
y sobre el contexto, como el lugar y la hora. Posteriormente, el sistema se encargaría de
informar a las personas necesarias para que el individuo que originalmente perdió el
objeto pueda recuperarlo.
1.2 Motivación
Con este trabajo se busca adquirir consolidar los conocimientos adquiridos duran-
te la carrera y aprender competencias prácticas sobre diversos lenguajes, tecnologías y
sistemas mediante el desarrollo de una aplicación web social.
1.3 Objetivos
El objetivo principal de este TFG es el desarrollo de una plataforma web social que
permita el contacto entre personas con el fin de devolver objetos perdidos. También plan-
teamos los siguientes objetivos específicos:
Proporcionar soporte para el registro de objetos perdidos y encontrados
Desarrollar las funcionalidades necesarias para la comparación entre objetos regis-
trados
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Y finalmente planteamos los siguientes objetivos adicionales:
Aprender sobre diseño y desarrollo de páginas web y HTML
Poner en práctica los conocimientos sobre bases de datos adquiridos durante la
carrera mediante el desarrollo de una
Aprender sobre lenguajes de apoyo como CSS y Javascript
Descubrir la complejidad de los sistemas sociales mediante el desarrollo de una
aplicación social
1.4 Estructura de la memoria
El resto del documento se divide en las siguientes secciones:
Estado del arte: Estudio del contexto tecnológico actual y sistemas similares.
Metodología: Explicación de la filosofía de diseño además de las distintas técnicas
de diseño y validación de la solución.
Análisis de necesidades: Estudio de las necesidades de los usuarios y diseño de
herramientas de validación.
Diseño: Exposición y justificación de las diferentes decisiones de diseño.
Desarrollo de la solución: Explicación del funcionamiento de la plataforma y de
las tecnologías empleadas a distintos niveles y detalles.
Producto desarrollado: Validación interna del producto mediante escenarios de
uso.
Evaluación: Validación externa del producto mediante un test de usuarios.
Conclusiones: Recopilación de posibilidades de mejora y epílogo.
CAPÍTULO 2
Estado del arte
Todo proyecto debe comenzar con un análisis de la situación y contexto. Para ello, en
este capítulo vamos a analizar aplicaciones o sistemas similares al que vamos a desarro-
llar, con el fin de favorecer la percepción de cuales deben ser su funcionamiento y posi-
ción en el mercado. También analizaremos distintos aspectos tecnológicos que desecha-
remos o adaptaremos y mejoraremos durante el desarrollo.
Para este estudio hemos seleccionado una multitud de sistemas existentes que tienen
relación con la mecánica de objetos perdidos. Analizaremos por igual páginas web y
aplicaciones móvil, siempre y cuando su objetivo o funcionamiento se asimilable al de
este proyecto. Sin embargo, si que vamos a hacer distinción entre:
Sistemas oficiales: organizaciones públicas gestionadas por el estado o la adminis-
tración.
Sistemas extraoficiales: organizaciones privadas, creadas y dirigidas por empresas
privadas o particulares.
2.1 Sistemas oficiales
Como era de esperar, la primera alternativa que suele venir a la mente cuando se
habla de objetos perdidos es la propia oficina de objetos perdidos de la demarcación o
provincia correspondiente. De forma general, cada demarcación tiene su propio sistema
para gestionar los objetos extraviados, utilizando las comisarías como centros físicos. Pe-
ro a nivel tecnológico, suelen ser los ayuntamientos los que incluyen en sus páginas web
un apartado a disposición de los usuarios.
Oficialmente, la ciudad de Valencia posee una oficina de objetos perdidos. Dispone de
una página web1 y permite contactar con ellos a través de un teléfono de contacto o correo
electrónico. De igual forma se encuentra registrada en Facebook2, aunque únicamente
para informar de la ubicación de la oficina y de los diversos métodos de contacto.
Como vemos en la Figura 2.1, la página web tiene un aspecto un tanto anticuado. Hay
una ligera sobrecarga de información y la navegación resulta confusa y poco intuitiva.
1https://www.valencia.es/-/infociudad-oficina-de-objetos-perdidos
2https://www.facebook.com/pages/Oficina-de-Objetos-Perdidos/201026376924949
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Figura 2.1: Antigua página web de la Oficina de Objetos Perdidos de Valencia
A día de hoy han actualizado toda la página web por lo que el apartado de objetos
perdidos tiene ahora un diseño menos sobrecargado. Pero como vemos en la Figura 2.2,
el contenido es el mismo y la estructura es similar.
Figura 2.2: Página web de la Oficina de Objetos Perdidos de Valencia
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Prosiguiendo con la investigación, hemos descubierto que otras organizaciones públi-
cas distintas de los ayuntamientos obran de forma similar. Servicios de transporte como
EMT, Taxi y Metro también disponen de páginas web, pero ofrecen exclusivamente telé-
fonos de contacto como medio de comunicación con ellos.
Parece que las entidades públicas buscan que el usuario recurra a la oficina física, lo
que es perfectamente razonable, ya que si el objeto se encuentra localizado, puede ser
recogido directamente. Sin embargo, este proyecto aspira a una solución más moderna,
que utilice tecnologías web para evitar que el usuario tenga que llamar por teléfono o
presentarse físicamente. Nuestro objetivo es desarrollar una plataforma online, por lo que
no podemos extraer mucha inspiración de estos sistemas.
Sin embargo, su estudio nos permite reafirmar la posición de nuestro producto en el
mercado, ya que los usuarios que quieran registrar objetos perdidos o encontrados en sis-
temas oficiales tendrán dificultades para gestionarlo online, debido a las pocas facilidades
que ofrecen sus plataformas.
Aunque debemos destacar una excepción notable: la Oficina de Objetos Perdidos
del Ayuntamiento de Madrid. No solamente ofrece lo mismo que todas las anteriores
vistas, como una página web3, teléfono de contacto y correo electrónico; sino que tam-
bién permite realizar una consulta de objetos perdidos mediante el siguiente formulario4,
mostrado en la Figura 2.3:
3https://www.madrid.es/portales/munimadrid/es/Inicio/El-Ayuntamiento/Arganzuela/Direcciones-
y-telefonos/Oficina-de-objetos-perdidos-del-Ayuntamiento-de-Madrid-/?vgnextfmt=default&vgnextoid=
7c365a0f8161c010VgnVCM1000000b205a0aRCRD&vgnextchannel=fbf1283017e28010VgnVCM100000dc0ca8c0RCRD
4https://sede.madrid.es/portal/site/tramites/menuitem.45ce80dafa6b924e804280420514a5a0/?vgnextoid=
93f17b3cff4bf510VgnVCM2000001f4a900aRCRD&vgnextchannel=480aa38813180210VgnVCM100000c90da8c0RCRD&
vgnextfmt=default
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Figura 2.3: Formulario de consulta online de la Oficina de Objetos Perdidos de Madrid
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Podemos observar que el formulario contiene campos habitualmente utilizados en los
registros de objetos perdidos. Vamos a analizarlos uno a uno:
1. Datos de contacto: Un mínimo es estrictamente necesario para poder notificar a la
persona que envía la consulta. Como se trata de una organización pública, el usua-
rio debe aportar suficiente identificación para evitar problemas legales, por lo que
exige nombre y apellidos además de teléfono y correo electrónico. Pero considera-
mos que para nuestra aplicación podríamos ser un poco menos exigentes. Al fin y
al cabo los detalles del objeto proporcionados en el registro también sirven en cierto
modo como garantía de no fraude.
2. Datos del objeto: Pide un texto descriptivo y opcionalmente una foto. Según el
sistema tradicional en el que el registro debe ser leído por una persona, debería ser
suficiente. Pero si lo que buscamos es automatizar la búsqueda de coincidencias, un
sistema de etiquetas resultaría más eficiente.
3. Datos contextuales: Principalmente la fecha y el lugar. Es información potencial-
mente útil, aunque la introducción de datos podría ser más elaborada e interactiva.
Por ejemplo, introducir la fecha en un calendario y señalar la ubicación en un mapa
haría el procedimiento más visual e intuitivo.
Para concluir este apartado, podemos afirmar que las instituciones públicas siempre
disponen de sistemas para gestionar los objetos perdidos, pero se fundamentan en ofici-
nas físicas. No obstante, algunos ayuntamientos se están modernizando y permiten reali-
zar consultas online. Esto significa que han percibido necesidad por parte de los usuarios
y que es un campo con potencial de exploración.
2.2 Sistemas extraoficiales
En este apartado analizaremos una serie de aplicaciones y páginas web creadas por
empresas privadas o particulares. Como es de esperar, su volumen de uso es menos im-
portante que el de los sistemas oficiales, pero eso no significa que no podamos aprender
de sus ideas originales, aspectos positivos o carencias.
Vamos a recorrer brevemente el funcionamiento y características más importantes de
cada sistema, que acompañaremos de imágenes para evaluar su presentación. Recopila-
remos los datos y finalizaremos el apartado resumiendo todos los aspectos en una tabla
al final de esta sección.
2.2.1. Apparece
En primer lugar vamos a estudiar una aplicación móvil que hemos extraído de la
APP store. Su funcionamiento es sencillo: el usuario registra un objeto indicando que lo
ha perdido o encontrado. Además, tiene acceso a todos los demás objetos perdidos, por
lo que podría buscar activamente objetos que se hayan extraviado.
Ahora vamos a examinar sus pantallas más importantes, empezando por su menú
principal, mostrado en la Figura 2.4. El creador tomó la decisión de llevar un menú por
imágenes, lo que parece muy intuitivo visualmente, pero como no es obligatorio adjuntar
una foto, el resultado queda ligeramente desolado.
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Figura 2.4: Menú principal de Apparece
A continuación, en la Figura 2.5 vemos el menú de registro de objeto, ya sea perdi-
do o encontrado. Lo primero que salta a la vista son sus colores llamativos y contraste
definido entre los objetos perdidos y los objetos encontrados. También destaca el esti-
lo amigable e informal que puede ayudar al usuario a empatizar con el sistema, aunque
conlleva el riesgo de dar una apariencia poco profesional, potencialmente menoscabando
su confianza.
Figura 2.5: Menú de registro de Apparece
Si procedemos a dar de alta un objeto accedemos a un menú que permite incluir una
foto, dar el nombre del objeto, su ubicación y una breve descripción. Dicho menú se
2.2 Sistemas extraoficiales 9
encuentra visible en la Figura 2.6. Como en este caso se trata del registro de un objeto
encontrado, podemos además indicar su ubicación actual. Las opciones son: en estableci-
mientos de la Policía local, de la Guardia Civil o en la casa del usuario. También permite
al usuario compartir la publicación en Facebook.
Figura 2.6: Registrar objeto en Apparece
Finalmente vamos a ver el menú de perfil de usuario en la Figura 2.7. La información
y configuración son breves, pero el usuario puede personalizar una foto, ver el ranking
que tiene y borrar los registros realizados, aunque no modificarlos.
Figura 2.7: Perfil de usuario de Apparece
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Entre las principales ventajas de Apparece destacamos un aspecto visual amigable,
el uso de fotos y un sistema de recompensas mediante rating de usuarios. Por otro lado,
el mayor defecto que le hemos encontrado es que no realiza matching automático. Esto
significa que el sistema no hace emparejamiento entre objetos perdidos y encontrados que
coinciden, lo que obliga a los usuarios a revisar constantemente la lista para descubrir si
su objeto ha sido registrado como encontrado por otro individuo.
Y otros principales inconvenientes que resaltamos son la brecha de seguridad que
supone publicar abiertamente objetos perdidos, la posible falta de profesionalidad de la
apariencia lúdica y que al no exigir subir imágenes, las pantallas de búsqueda de objetos
parecen incompletas.
2.2.2. Traista
El siguiente sistema es otra aplicación móvil de la APP Store. Su objetivo es poder loca-
lizar geográficamente objetos perdidos, objetos encontrados y además ofertas en centros
comerciales. Lo más llamativo es su énfasis en la posición geográfica, como se puede
observar en la pantalla de inicio plasmada en la Figura 2.8:
Figura 2.8: Menú de inicio de Traista
Como podemos comprobar en la Figura 2.9, el registro de objetos es similar al de
Apparece: el usuario puede incluir una foto, nombre, descripción y ubicación. También
puede compartirlo en Facebook o Google, y el contacto entre usuarios se realiza mediante
un sistema de mensajería integrado.
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Figura 2.9: Publicación de objeto perdido en Traista
Otro aspecto interesante es que la aplicación también se puede utilizar para registrar
animales, como se puede apreciar en la Figura 2.10. Es una vertiente útil y con un pro-
pósito noble, por lo que valoraremos la inclusión de una categoría para animales. Sin
embargo, consideramos que su potencial de extensión es lo bastante amplio como dedi-
carle su propio proyecto.
Figura 2.10: Animales encontrados en Traista
Traista comparte y amplía los aspectos positivos de Apparece, destacando por su fo-
calización geográfica y sistema de mensajería integrado. Sin embargo, también presenta
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una falta de matching automático además de severos problemas de rendimiento y presen-
tación causados por la exigente interfaz cartográfica.
2.2.3. Foundspot
El último sistema privado que vamos a estudiar consiste en una página web de suma
importancia. La descubrimos en una noticia bajo el nombre «La oficina de objetos perdi-
dos del futuro» (Granados, 2019)[11], que la describe como una empresa que se planteó
una problemática similar a la nuestra.
Su funcionamiento es parecido para el usuario: proporciona datos del objeto perdido
y un correo electrónico. Una vez encontrado se le indica la oficina donde se encuentra o
se le envía directamente por correo. Se especializa en el sector del transporte (aerolíneas)
y público (ayuntamientos). Sus principales clientes son otras organizaciones (Iberia, Co-
rreos o taxis) con las cuales firma contratos para integrar su sistema.
Como se observa en la Figura 2.11, desde su pantalla de inicio podemos contactar con
la organización mediante distintas plataformas como redes sociales, teléfono, correo elec-
trónico o incluso obtener información en la propia página web. Esto es un indicador de
madurez y seriedad, que inspira confianza en el usuario. También destacamos la claridad
de colores para seleccionar qué registro realizar y el contador de objetos encontrados, que
de nuevo sirve para impresionar al usuario.
Figura 2.11: Página principal de Foundspot
Ahora vamos a analizar el proceso de registro de un objeto perdido, que es idéntico
al de un objeto encontrado. Comienza con la descripción habitual del elemento, como
muestra la Figura 2.12, pero sigue un sistema de etiquetas restringidas, como la categoría,
modelo o color. Nos parece una idea brillante, ya que cuando el objetivo es hacer matching
automático, la comparación mediante texto plano o imágenes es increíblemente tediosa
y costosa. Por lo tanto un sistema de etiquetado es perfecto para este tipo de procesos,
tan solo hay que decidir cuidadosamente las etiquetas posibles, para que puedan abarcar
todas las posibilidades de forma unívoca.
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Figura 2.12: Registro de objeto perdido en Foundspot - Descripción
La siguiente fase consiste en la introducción de la ubicación en la que el objeto fue
extraviado. Como se puede apreciar en la Figura 2.13, utiliza Google Maps, que es el
geolocalizador que mejor conocen los usuarios. También permite indicar si se perdió en
un transporte público, aunque en esos casos lo aconsejable es contactar directamente con
la compañía, como vimos en el apartado 2.1 Sistemas oficiales.
Figura 2.13: Registro de objeto perdido en Foundspot - Localización
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En la Figura 2.14 podemos ver la tercera etapa, que permite indicar la fecha aproxi-
mada de extravío del elemento. Se realiza mediante un calendario sencillo y con colores
claros y diferenciados.
Figura 2.14: Registro de objeto perdido en Foundspot - Fecha
Finalmente, el usuario debe introducir datos de contacto en un formulario que se
puede observar en la Figura 2.15. Puede iniciar sesión en su cuenta Foundspot, a la que se
puede acceder a través de Facebook o Google. Sin embargo, nos parece muy interesante
que el usuario no esté obligado a iniciar sesión y pueda sencillamente proporcionar su
correo electrónico como único medio de contacto.
Es una característica que habíamos pensado desde el inicio para nuestro proyecto, ya
que como se trata de un proceso basado en la bondad de las personas, consideramos que
debe ser lo menos entrometido posible para los usuarios, especialmente para aquellos que
han encontrado objetos. El proceso termina con un Captcha para evitar que ordenadores
accedan de forma automática al sistema, garantizando que los usuarios sean personas
reales y que no se pueda abusar del sistema mediante automatizaciones.
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Figura 2.15: Registro de objeto perdido en Foundspot - Contacto
2.2.4. Tabla resumen
Para terminar este apartado, vamos a recopilar en la Tabla 2.1 los aspectos positivos
y negativos que hemos extraído de cada sistema privado. También indicaremos qué ca-
racterísticas debemos considerar utilizar en nuestra propia aplicación. Destacamos que
dichos rasgos no son definitivos, sino que deben ser considerados para el diseño final.
Confirmaremos o descartaremos la inclusión de algunas propiedades en función de las
preferencias de los usuarios, que descubriremos en el capítulo 4 Análisis de necesidades.
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Tabla 2.1: Tabla resumen de los sistemas extraoficiales
CAPÍTULO 3
Metodología
En este capítulo explicaremos la filosofía y procedimientos que hemos empleado pa-
ra diseñar, desarrollar y validar el producto objeto de este trabajo. Explicaremos la teoría
detrás de cada elemento, exponiendo su utilidad y justificación en este trabajo. Las apli-
caciones prácticas de cada una se verán en sus futuros apartados correspondientes.
3.1 Diseño Centrado en el Usuario
La filosofía que ha envuelto todo el proceso ha sido el Diseño Centrado en el Usua-
rio, o DCU. El término comenzó a ser utilizado por Norman (1983)[28], docente de la
Northwestern University, en las conferencias presentadas por su equipo. A diferencia de
otras filosofías como el Diseño Centrado en la Tecnología, el DCU se basa en «modelar la
interfaz según las capacidades y necesidades de los operadores» (Endsley, 2016)[7]. Esto
significa que la ideología a la hora de diseñar y desarrollar productos informáticos no
consiste en crear según lo que la tecnología nos permita, sino según lo que sea mejor para
el usuario.
La decisión de emplear esta filosofía por encima de otras no nace principalmente
por un deseo altruista o humanístico, sino por querer optimizar las interacciones entre el
hombre y la máquina. Con los años se ha demostrado que esta decisión de diseño permite
reducir el número de errores y aumentar la productividad sin requerir de innovaciones
tecnológicas. Además, los productos resultantes suelen ser más intuitivos y fáciles de
usar, lo que origina una mayor satisfacción en el usuario. Ya estudiamos el DCU en la
asignatura Interfaces Persona-Computador, pero para un estudio más extenso recomen-
damos la ISO 9241-210:20191.
Para este trabajo nos hemos basado en el informe APEI de Usabilidad escrito por
Hassan Montero Y. y Ortega Santamaría S. (2009)[13]. La usabilidad se define como la fa-
cilidad con la que un usuario puede emplear una herramienta creada por otras personas
para alcanzar un determinado objetivo. En el informe se explica que el proceso del DCU
contiene cuatro fases principales, que exponemos en la Figura 3.1:
1https://www.iso.org/standard/77520.html
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Figura 3.1: Fases del proceso del DCU
A continuación vamos a aclarar en qué consiste cada fase, especificando su función y
aplicación con respecto al desarrollo de nuestro producto.
Entender y especificar el contexto de uso
Esta es la primera fase y su objetivo es identificar cuales serán los usuarios del produc-
to, cual será su utilidad y en qué condiciones se usará. En este trabajo teníamos las ideas
claras desde el principio: los usuarios serán personas que hayan perdido algún objeto
y quieran encontrarlo o personas que hayan encontrado un objeto extraviado y deseen
entregarlo a su propietario.
Dada la naturaleza casual de esas situaciones, el método principal de acceso será una
página web, ya que consideramos que descargarse una aplicación para usarla en raras
ocasiones no es el comportamiento preferido de los usuarios. Confirmaremos estas con-
sideraciones en la siguiente fase, concretamente en el apartado 4.1 Encuesta. En cualquier
caso, juzgamos que un gran porcentaje de los usuarios accederá desde dispositivos móvi-
les, por lo que todos los métodos de acceso tienen que estar diseñados e implementados
con ese propósito.
Especificar requisitos
En esta etapa se busca reconocer qué objetivos del usuario se deben satisfacer. Para
ello hemos empleado múltiples técnicas habituales en el DCU: Encuestas, definición de
Personas y Escenarios de uso. La teoría explicaremos en el apartado 3.2 Técnicas em-
pleadas y la aplicación la detallaremos en el capítulo 4 Análisis de necesidades.
Producir soluciones de diseño
Esta fase abarca todas las etapas que van desde las primeras soluciones conceptuales
hasta llegar a la solución final. En este trabajo explicaremos detalladamente las etapas
principales en el capítulo 5 Diseño y en el capítulo 6 Desarrollo de la solución.
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Evaluación
La última fase, a menudo considerada como la más importante, sirve para validar el
diseño. Se aprueba la validación cuando el sistema satisface los requisitos, pero también
es posible que se detecten problemas de usabilidad. En este trabajo hemos probado el
producto mediante un Test de usuarios. La teoría se encuentra en el subapartado 3.2.4
Test de usuarios pero la práctica la expondremos en el capítulo 8 Evaluación.
Destacamos que el DCU es un proceso iterativo, lo que significa que si en la fase de
Evaluación no se considera el diseño como válido, se deben repetir las demás fases para
completar otro ciclo, hasta que el producto final resulte satisfactorio.
3.2 Técnicas empleadas
En este apartado explicaremos la teoría detrás de las técnicas del DCU que hemos
decidido emplear.
3.2.1. Encuestas
En primer lugar, para confirmar nuestras suposiciones y analizar los requisitos de los
usuarios, hemos realizado una encuesta. A diferencia de otras técnicas, las encuestas su-
ponen una potente herramienta cuantitativa, en lugar de cualitativa. No permiten extraer
detalles de la misma forma que las entrevistas, pero el número de potenciales usuarios
que participa es mucho mayor, permitiendo obtener más información general.
Su utilidad principal es conocer a la audiencia, extrayendo información como qué
personas están interesadas, porqué lo están, qué esperan del producto y cómo les gustaría
utilizarlo. También es de vital importancia preguntar sobre la demografía. Especialmente
en un proyecto como el nuestro, detalles sobre la edad, la ubicación, y las ocupaciones de
los encuestados son cruciales para delimitar y definir a los potenciales usuarios.
De igual modo, es primordial prestar especial atención a la estructura de la encuesta,
claridad y propósito de las preguntas; y también al tiempo que lleva responderla. Re-
llenar el cuestionario debe resultar lo más ameno posible para reducir el porcentaje de
individuos que sean invitados a completarlo y lo descarten.
La mayor debilidad de esta técnica es el posible sesgo que puede llegar a producirse
en la delimitación de la muestra. Concretamente, este factor depende de qué personas
han sido invitadas a participar y de qué subconjunto de los participantes se considera
como válido. En este trabajo hemos procurado que participen individuos de diversas
edades y localizaciones, y hemos prestado particular cuidado al tratamiento y filtrado de
los resultados obtenidos.
Los detalles de su implantación, ejecución, resultados y tratamiento posterior los ve-
remos en el apartado 4.1 Encuesta.
3.2.2. Definición de Personas
La segunda técnica que hemos empleado consiste en la creación de una Persona o
arquetipo. En si, los arquetipos no son más que «personas» ficticias que simbolizan las
distintas categorías de usuarios que tiene nuestro producto.
Su utilidad reside en identificar a los usuarios habituales y ponerles cara, lo que gene-
ra empatía en los diseñadores. De este modo se favorece la creación de un «mejor produc-
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to en todos sus aspectos: funcionalidad, diseño visual, navegación y contenido porque
ayudan a todo el equipo a poner el foco en el usuario» (Kambrica, 2015b)[16].
Habitualmente, los arquetipos se construyen en base a una decena de entrevistas. En
ellas se observa «lo que los usuarios hacen, lo que los frustra y lo que los hace felices
respecto del producto o interfaz» (Kambrica, 2015a)[15] con el fin de clasificar a los usua-
rios. Además, se suelen definir cerca de tres Personas. Sin embargo, dada la escasez de
recursos de los que disponemos para realizar este trabajo, utilizaremos en su lugar los
resultados de la encuesta para definir un arquetipo: el tipo de usuario más habitual.
Esto significa que en lugar de partir esencialmente de datos cualitativos emplearemos
sobre todo información cuantitativa. Puede que la Persona resultante no sea tan detalla-
da como lo sería con el método habitual, pero se ajustará mejor a la demografía real. Es
decir que representará de forma más fiel al usuario habitual. Detallaremos todo el proce-
dimiento en el apartado 4.2 Definición de Persona.
3.2.3. Escenarios de uso
La tercera técnica en la que nos apoyaremos se llama escenarios de uso, que se de-
finen como secuencias específicas de pasos que describen interacciones entre un usuario
y un sistema. Podemos diferenciarla de los casos de uso en que estos últimos son más
generales, y pueden ser definidos como un conjunto de escenarios con un mismo objeti-
vo para el usuario. Un caso de uso muestra las distintas alternativas que pueden ocurrir,
mientras que cada camino distinto en un caso de uso representa un escenario de uso.
Según Fowler (2020)[9], los escenarios de uso se volvieron populares en la década de
los 80 gracias a Ivar Jacobson. Su principal objetivo es capturar y organizar los requisitos,
pero también son de utilidad para proveer un medio de comunicación entre los stakehol-
ders y para proporcionar un soporte para la trazabilidad.
Describen situaciones teniendo en cuenta aspectos de uso, de forma que permiten co-
nocer el problema, unificar criterios, ganar compromiso con clientes y usuarios, organizar
los detalles involucrados y entrenar a nuevos participantes.
Los escenarios de uso se definen habitualmente mediante diagramas UML (Unified
Modelling Language o Lenguaje Unificado de Modelado), que es como los estudiamos
y practicamos en la asignatura de Ingeniería del Software. Sin embargo, como enfatiza
Fowler (2020)[9], su valor no proviene del diagrama, sino del texto, en un formato no es-
tandarizado. También recomienda que sean cortos y legibles, de forma que no pospongan
el comienzo del desarrollo.
Un ejemplo de escenario de uso en formato de texto sería el siguiente: «El usuario in-
troduce su nombre de usuario y su contraseña. El sistema verifica la validez del nombre de usuario
y de la contraseña y permite al usuario el acceso al sistema. El sistema muestra la pantalla princi-
pal del sistema. El usuario selecciona la opción de añadir nuevo empleado. El sistema muestra una
pantalla de confirmación.»
Mostraremos todo el proceso de diseño en el apartado 4.3 Diseño de escenarios de
uso y comprobaremos si el producto desarrollado los cumple en el capítulo 7 Producto
desarrollado.
3.2.4. Test de usuarios
La última técnica que vamos a presentar es a menudo considerada como esencial
para todo proceso basado en el DCU. Para muchos especialistas en la materia, el test
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de usuarios representa «la mejor forma de evaluar la usabilidad de un diseño» (Hassan
Montero y Ortega Santamaría, 2009)[13].
De forma resumida, el test de usuarios consiste en presentar a un participante con
una tarea a cumplir utilizando el producto, y observar y analizar como la realiza. Hassan
Montero y Martín Fernández (2003)[12] exponen que los pasos y consideraciones a tener
en cuenta para realizar un test de usuarios de forma correcta son los siguientes:
1. Reclutar a 15 participantes. Deben tener perfiles acordes con los usuarios reales o
potenciales, mostrar interés, y, si es posible, tener experiencia con productos simi-
lares. Su motivación es crucial, por lo que se recomienda ofrecerles algún tipo de
remuneración o recompensa por su participación y colaboración.
2. Evaluar a los participantes en grupos de 5, en momentos distintos del proceso de
desarrollo. De este modo se mejora de iterativamente la usabilidad del producto.
3. Cada participante debe realizar la prueba por separado, durante la cual el evalua-
dor se encarga de registrar todo tipo de información relevante sobre el comporta-
miento del usuario. Se recomiendan métodos como un bloc de notas, grabaciones
de vídeo o incluso programas que registran las acciones del usuario sobre la inter-
faz.
4. La primera impresión del participante constituye información muy valiosa, es por
ello que se recomienda realizar lo que Perfetti denomina un «Test de 5 segundos»
(Perfetti, 2005)[30]. Este método consiste en presentar al participante un contexto y
objetivos concretos, tras lo cual se le muestra la página de presentación del producto
durante 5 segundos. A continuación se le solicita que exprese todo lo que recuerda
de la página. También se puede realizar sin ofrecer objetivo ni contexto alguno, para
evaluar la capacidad autoexplicativa del producto.
5. Comenzar la prueba completa, que consiste en solicitar al participante que realice
una serie de tareas sobre el producto. Según Kuniavsky (2003)[17], las tareas deben
cumplir una serie de requisitos, que listamos a continuación.
Ser razonables: Han de ser tareas habituales que realizaría un usuario real.
Estar descritas como objetivos finales: Poner cada tarea en el contexto de un
objetivo o motivación mayor.
Ser concretas: No deben ser generales, sino describir objetivos precisos para
poder comparar entre sí los problemas encontrados por los participantes.
Ser viables: Las tareas que no se pueden realizar no informan de problemas
reales de usabilidad. Se debe evaluar el diseño a través de los usuarios, y no al
revés.
Tener una duración racional: En el caso de que la tarea requiera de demasiado
tiempo, se recomienda descomponerla en sub-tareas.
6. Analizar los errores del participante, el tiempo empleado y su satisfacción. Siempre
hay que centrarse en el momento y el porqué. Se puede pedir que el participante
enuncie en voz alta sus pensamientos durante la prueba, lo que se llama protocolo
’think-aloud’. Esta técnica corre el peligro de alterar la forma en que el participante
realiza la prueba, restando naturalidad a su toma de decisiones. Una alternativa es
el llamado ’think-aloud retrospectivo’, que consiste en que al terminar la prueba el
participante exprese verbalmente los recuerdos que tiene del proceso.
7. Al terminar la prueba, analizar los resultados y resumirlos en un informe. Concluir
qué mejoras se deben llevar a cabo sobre el diseño.
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Los tests de usuarios cuentan con dos principales inconvenientes. En primer lugar,
son pruebas con tareas impuestas, controladas y observadas en un entorno predetermi-
nado, llamadas por lo tanto «de laboratorio». Este tipo de pruebas siempre tiene el proble-
ma de que el usuario no se encuentra en su entorno habitual, por lo que inevitablemente
se influye en su forma de resolver problemas.
En segundo lugar, los tests de usuarios conllevan un alto coste debido al tiempo y
esfuerzo que requieren el reclutamiento, la realización de las pruebas y la sintetización
y análisis de los resultados. Sin embargo, Marcus (2002)[20] afirma que el retorno de la
inversión (ROI en inglés) de los tests de usuarios justifica su elevado coste.
Detallaremos la forma en la que hemos aplicado esta técnica en el capítulo 8 Evalua-
ción.
CAPÍTULO 4
Análisis de necesidades
En el capítulo 2 Estado del arte nos hemos formado una idea de las opciones dispo-
nibles en el mercado y de las necesidades que buscan suplir. Sin embargo, para obtener
mayor certeza hemos llevado a cabo un estudio de la demanda, que nos permite aclarar
las necesidades de los usuarios y, por consiguiente, las funcionalidades del producto.
En este capítulo mostraremos como hemos conseguido nuestro propósito a través de
una encuesta, de la cual extraeremos las preferencias de los usuarios. También obten-
dremos conocimiento sobre cual será el tipo de usuario habitual, que utilizaremos para
definir una Persona o arquetipo. Y finalmente consolidaremos ciertos aspectos de diseño
de la plataforma mediante escenarios de uso.
4.1 Encuesta
Hemos elegido la técnica de la encuesta porque son relativamente rápidas de crear
y se difunden con facilidad. Además, contaba con experiencia previa y conocimiento
adicional gracias a la asignatura Gestión de las Tecnologías de la Información y a mis
estudios del grado de ADE. Respecto al diseño y la elección de las preguntas, nos hemos
basado en las características de sistemas ya existentes, que hemos estudiado en el capítulo
2 Estado del arte. Por otro lado, hemos tenido en mente desde el principio los objetivos
que debe cumplir esta técnica, cuya teoría explicamos en el subapartado 3.2.1 Encuestas.
4.1.1. Creación y difusión de la encuesta
Para facilitar su elaboración y distribución, hemos desarrollado la encuesta con Goo-
gle Forms1. Es la plataforma con la que más familiarizados nos encontramos y su divul-
gación es extremadamente sencilla: basta con un enlace2.
Las preguntas abarcan una serie de aspectos importantes para el diseño de nuestro
producto como por ejemplo:
La percepción de sistemas oficiales, como oficinas de objetos perdidos
Los datos personales y de objetos que debería mostrar la plataforma
Cada etapa de los procesos de registro de un objeto perdido y de uno encontrado
La posibilidad de ofrecer recompensas por encontrar un objeto
1https://www.google.com/forms/about/
2https://forms.gle/98QCHDmzfFk1FQuv5
23
24 Análisis de necesidades
Datos de contacto y enlace con redes sociales
Información sobre costumbres del usuario y su demografía
La totalidad de las preguntas de la encuesta se encuentran en el anexo Encuesta de
usuarios.
Gracias a una importante propagación mediante el servicio de mensajería WhatsApp
hemos conseguido más de 500 respuestas, número que supera con creces nuestras expec-
tativas y que consideramos suficientemente representativo. A continuación procedere-
mos a extraer las características que deberá tener nuestra plataforma y a definir nuestro
usuario habitual o Persona.
4.1.2. Análisis de resultados
En este subapartado vamos a estudiar los resultados de la encuesta para extraer todos
los aspectos y datos relevantes, que resumiremos al final. Cabe destacar que nos referire-
mos a los números mediante aproximaciones, con el fin de aportar fluidez a la lectura.
Para el análisis hemos descargado el archivo .xlsx de la encuesta, que hemos tratado
adecuadamente para poder extraer información de utilidad. El documento con los resul-
tados se encuentra accesible en este enlace3. A continuación vamos a resaltar los datos
más importantes que hemos deducido en base a los resultados:
En primer lugar, como vemos en la Figura 4.1, un 87 % de los encuestados recurriría
a sistemas oficiales, de los cuales un 51 % lo haría de forma exclusiva. Estimamos que se
debe principalmente a su alta fiabilidad, aunque también a que no hay ninguna platafor-
ma alternativa lo suficientemente popular. Sin embargo, un 92 % de los que han indicado
’sistemas oficiales’ dice que estaría interesado en una plataforma como la nuestra, así que
el rango de usuarios podría aumentar. Por lo tanto, podemos deducir que la plataforma
no debe ser una alternativa excluyente de los sistemas oficiales, sino que debe servir co-
mo apoyo.
Figura 4.1: Respuestas 1 - Recurrir a sistemas oficiales
En segundo lugar, de los que han indicado no estar interesados en una plataforma
alternativa, las principales causas son la falta de confianza en sistemas no oficiales y la
creencia de que éstos son suficiente. Por consiguiente, su opinión es susceptible de cam-
biar al ganar popularidad nuestra plataforma, que para inspirar confianza deberá ser
3https://drive.google.com/file/d/1tvczbF3XyZjtUUaaf-YDYI9XN9l3JOVr/view?usp=sharing
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construida de forma transparente para el usuario y garantizando que no se pueda actuar
de forma maliciosa.
En tercer lugar, en la Figura 4.2 podemos observar que el porcentaje de las personas
que prefiere una aplicación móvil es un 7 % mayor que el porcentaje de aquellos que
prefieren una página web. Sin embargo, la gran mayoría prefiere ambas. Por lo tanto
empezaremos desarrollando la web al estilo web app y posteriormente intentaremos crear
una app con la misma funcionalidad.
Figura 4.2: Respuestas 2 - Soportes que debería tener la plataforma
En cuarto lugar, como era de esperar, un 68 % de los encuestados prefiere la combi-
nación de colores Rojo y Verde a cualquier otra combinación. Nuestra presentación debe
ser clara para que la navegación por la página sea intuitiva.
En quinto lugar, los resultados sobre el asunto de si mostrar o no los demás objetos
perdidos están bastante reñidos, como podemos ver en la Figura 4.3. Para garantizar la
privacidad, no mostraremos los objetos cercanos, pero puede ser interesante tener un
apartado que permita ver qué se ha perdido recientemente, aunque sea por curiosidad.
Figura 4.3: Respuestas 2 - Mostrar a los usuarios objetos perdidos
Sin embargo, en lo que respecta a si mostrar los éxitos o no, la ambigüedad es menor:
como deja ver la Figura 4.4 el 61 % quiere que se muestren. Así que por curiosidad y
satisfacción, la plataforma debería disponer de un apartado de éxitos.
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Figura 4.4: Respuestas 4 - Mostrar éxitos
En sexto lugar, tanto el proceso de registrar un objeto perdido como el de uno encon-
trado pueden durar de 3 a 5 minutos, con un ligero margen. Aunque el de uno encontrado
debería ser un poco más rápido, ya que el interés es menor en teoría, dado que se actúa
por buena voluntad.
En séptimo lugar, al 81 % de los encuestados le gustaría poder ofrecer una recompensa
al registrar un objeto perdido, mientras que al encontrarlo dicha recompensa les es un
poco indiferente. En consecuencia, podríamos incluir la opción de ofrecer recompensa,
aunque deberá ser limitada y monitoreada para evitar posibles abusos.
En octavo lugar, tanto en el proceso de registrar un objeto perdido como en el de uno
encontrado, más del 60 % estaría dispuesto a dar todos los datos (descripción detallada,
foto, ubicación y fecha). Por lo tanto ambos procesos deberán incluir estas etapas, pero
dejar algunos detalles como opcionales. En la Figura 4.5 también podemos apreciar que
incluso los usuarios que encuentren objetos están dispuestos a subir una foto del mis-
mo, por lo que puede ser muy interesante incluir esa opción y darle la máxima utilidad
posible.
Figura 4.5: Respuestas 5 - Qué datos del objeto proporcionar
En noveno lugar, más del 85 % de los encuestados proporcionaría su correo electróni-
co en cualquiera de los procesos, por lo que éste será el método de comunicación mínimo
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e indispensable. De hecho, en las siguientes preguntas sobre proporcionar un teléfono o
crear una cuenta el porcentaje de acuerdo disminuye gradualmente. Es por ello que po-
dríamos dejar las alternativas, pero deberán ser opcionales, especialmente para el proceso
de registrar un objeto encontrado.
Más precisamente, a los usuarios que estarían dispuestos a crear una cuenta les gus-
taría poder enlazarla con las 4 principales redes sociales: Facebook, Google, Instagram y
Twitter.
Finalmente, vamos a resumir todas la características que hemos extraído. Nuestra
plataforma debería:
Incluir la opción de que el objeto haya sido entregado a sistemas oficiales (indicar
dónde y cuándo).
Garantizar que los usuarios no puedan actuar de forma maliciosa (limitar la infor-
mación sensible disponible).
Ser una página Web y de ser posible también una App móvil.
Utilizar el color rojo para ’Perdido’ y el color verde para ’Encontrado’
Disponer de un apartado de éxitos (objetos entregados) y posiblemente de un apar-
tado para visualizar los objetos perdidos.
Brindar la posibilidad de ofrecer una recompensa: limitada y monitoreada.
Exigir el correo electrónico, dejando el teléfono y la cuenta como opcionales.
Dar la posibilidad de enlazar la cuenta con Facebook, Google, Instagram y Twitter.
En el caso de que no tenga cuenta, deberá poder compartir su publicación en las
redes sociales mencionadas anteriormente.
Etapas del proceso de registro
Para finalizar el apartado, vamos a reunir los requisitos de datos recopilados en el
análisis de la situación actual visto en el capítulo 2 Estado del arte y complementarlos
con los resultados de la encuesta para determinar el procedimiento de registro a realizar
por el usuario.
Nos hemos decantado por una división clara del tipo de información, ordenada de
menos personal a más relacionada con el usuario. De esta forma evitamos que pueda
sentir que información privada, como su correo electrónico, se vea vulnerada desde el
comienzo del registro. Complementariamente, cuando ya haya introducido toda la infor-
mación contextual, se verá menos reticente a abandonar el proceso cuando éste le pida
un método de contacto, ya que retroceder anularía el tiempo dedicado en el registro.
En cualquier caso recordamos que el objetivo del proyecto es diseñar un proceso mi-
nimalista y lo menos entrometido posible, dado que el principal impulsor de su funciona-
miento es la bondad de las personas dispuestas a tomar el tiempo de registrar sus objetos.
Pediremos como mínimo el correo electrónico porque nos parece la información de con-
tacto menos personal que podría proporcionarse, ya que incluso en el peor de los casos,
el usuario podría crear una cuenta exclusivamente dedicada a este fin.
Dicho esto, hemos concluido que las distintas etapas que incluiremos en el proceso
de registro son las siguientes:
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1. Datos del objeto
Primero preguntaremos al usuario sobre datos relevantes del objeto, como su catego-
ría, color o incluso permitirle proporcionar fotos. Seguiremos una categorización lo más
elaborada posible, que nos permita ejecutar con mayor facilidad y efectividad el algorit-
mo de matching.
2. Datos de ubicación
A continuación, el usuario deberá aportar información contextual, también impor-
tante para determinar coincidencias. Empezaremos con la ubicación en la que el objeto se
extravió o fue encontrado, que podrá indicar cómodamente utilizando un geolocalizador
como Google Maps.
3. Datos de fecha
La siguiente información contextual, igualmente de especial relevancia, es la fecha en
la que el objeto se perdió o encontró. Utilizaremos un calendario personalizado que per-
mita navegar de forma clara e intuitiva entre los meses y días.
4. Datos de contacto
Finalmente, dado que el objetivo es poder poner en contacto al usuario que haya per-
dido un objeto con el usuario que lo haya encontrado, necesitamos una forma de informar
a ambas personas. El único dato obligatorio en esta parte será el correo electrónico, al que
se enviará un mensaje en caso de coincidencia para proporcionar información e indicar
como proceder.
4.2 Definición de Persona
Gracias a la encuesta disponemos de diversos datos sobre los potenciales usuarios,
preferencias de uso y datos demográficos. Por lo tanto, vamos a aplicar la teoría vista en
el subapartado 3.2.2 Definición de Personas para definir un arquetipo: el usuario habi-
tual. Recordamos que el fin de esta técnica es ponerle cara al futuro usuario, para poder
empatizar con él durante el diseño y crear así un mejor producto.
Para ello hemos realizado un estudio demográfico de los resultados. Concretamente,
hemos tratado el archivo .xlsx con los resultados y hemos filtrado aquellos encuestados
que no están interesados en la plataforma e invalidado entradas con respuestas clara-
mente fuera de lugar. De esta forma obtenemos los siguientes datos demográficos:
El 76 % de los interesados se considera de algún modo altruista, el 61 % vive en ciu-
dades, el 59 % son hombres, el 57 % tiene entre 36 y 55 años y el 23 % 56 años o más; y el
78 % trabaja. En la Figura 4.6 podemos ver el rango de edades de los participantes.
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Figura 4.6: Respuestas 6 - Edad
Estos resultados parecen indicar que nuestro usuario habitual es un Hombre altruista
de 36 años o más que vive en ciudad y trabaja.
Pero para definir una Persona se necesita información sobre los objetivos, motivacio-
nes y expectativas del usuario para con el producto. Por lo tanto, debemos recurrir a los
resultados de otras preguntas e inferir datos sobre su mentalidad.
Nos gustaría recordar que los arquetipos son ficticios y su propósito es que los dise-
ñadores empaticen con el usuario para facilitar la creación de un mejor producto. Por lo
tanto, la Persona que vamos a crear se basa en los datos obtenidos, pero el proceso re-
quiere de imaginación. En ningún caso se deben considerar las deducciones que vamos
a efectuar como infalibles, sino que deben ser valoradas como nuestra interpretación de
los resultados que más nos ayuda a empatizar con el usuario.
En primer lugar, el 42 % de los interesados está en desacuerdo con la afirmación «Sue-
lo perder objetos», mientras que el 43 % se muestra imparcial ante la afirmación «Suelo
encontrar objetos». Esta sutil diferencia puede ser indicador de que nuestra Persona es
confiada, aunque no presta demasiada atención a su entorno. Dados los datos demográ-
ficos, quizás se deba a que ya se encuentra distraído por sus muchas responsabilidades,
como el trabajo o la familia.
En segundo lugar, al 60 % de los interesados les gustaría poder ver los éxitos, pero
solo el 43 % tendría interés en poder ver los otros objetos perdidos. De esto podríamos
deducir que nuestro usuario habitual es un poco curioso, pero prefiere tratar con noticias
positivas.
En tercer lugar, de la pregunta sobre qué soportes debería tener la plataforma extrae-
mos los siguientes resultados: el 10 % de los interesados prefiere únicamente una página
web; el 17 % solo una App; y el 73 % vota por ambas. Esto nos indica que nuestro usua-
rio habitual accede a Internet con más frecuencia desde su móvil, pero prefiere tener la
posibilidad de elegir. Deducimos que no le asustan las nuevas tecnologías, pero tampoco
tiene muy claro como abordarlas, ya que en ese caso habría votado por alguna de las dos
opciones, no por ambas.
En cuarto lugar, respecto a la información que estarían dispuestos a proporcionar
sobre los objetos registrados, obtenemos resultados esperados: al registrar un objeto per-
dido un mayor porcentaje de los interesados proporcionaría más campos de información
que al registrar uno encontrado. Es más, en el primer caso un 2 % de los interesados apor-
taría únicamente una breve descripción, mientras que en el segundo lo haría un 5 %. De
30 Análisis de necesidades
forma inversa, un 37 % rellenaría todos los campos para un objeto perdido respecto al
28 % que lo haría para uno encontrado. Es un comportamiento previsto, pero nos permi-
te confirmar que nuestra Persona es bastante altruista, pero se involucra más en asuntos
de beneficio propio.
Finalmente, vamos a utilizar la información recopilada y nuestra imaginación para
crear una Persona con la que poder empatizar. Mostramos el resultado en la Figura 4.7:
Figura 4.7: Persona o arquetipo diseñado a partir de los resultados
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4.3 Diseño de escenarios de uso
En este apartado vamos a poner en práctica la teoría vista en el subapartado 3.2.3
Escenarios de uso. Siguiendo las recomendaciones de Fowler (2020)[9], hemos diseñado
una lista de escenarios de uso en el formato universal: texto libre. A continuación listamos
distintos escenarios que abarcan las áreas críticas del procedimiento de registro, represen-
tando las situaciones más probables o potencialmente más problemáticas para el usuario:
Escenario 1: Primera puesta en contacto del usuario con la plataforma.
«El usuario abre la página principal. Tras una lectura rápida, hace click en el gran interrogante
rojo. El sistema le pide datos sobre el objeto perdido. El usuario despliega la lista de categorías y
selecciona una. Obra de la misma forma con la lista de subcategorías. Le da a ’siguiente’. La página
se queja de que el apartado ’colores’ es obligatorio. El usuario lo despliega, selecciona Azul y Negro
y le da a siguiente. El sistema le lleva al siguiente apartado.»
Este primer escenario tiene como objetivo representar el caso más probable para la
mayoría de usuarios. Se trata del comienzo del registro rellenando los mínimos datos
requeridos (categoría, subcategoría y colores) y en una primera instancia olvidando in-
troducir uno de ellos. El cumplimiento de este escenario es fundamental ya que cubre las
bases del procedimiento y garantiza que el sistema esté a prueba de fallos básicos.
Escenario 2: Introducción de los datos de ubicación.
«El sistema muestra una ventana con un geolocalizador y una caja para introducir texto libre.
El usuario escribe en la caja una el lugar que tiene en mente. El sistema le muestra sugerencias
según lo introducido, por lo que hace click en uno. La ventana se reubica en un lugar de esa calle y
reposiciona el marcador. El usuario gira la rueda del ratón hacia abajo. El sistema hace zoom hacia
fuera. El usuario hace click y arrastra. La ventana desplaza la localización en el sentido opuesto
al arrastre del usuario. El usuario se decide y hace doble click en una intersección. El sistema
posiciona el marcador en la posición del ratón.»
Este escenario permite mostrar la manera más habitual de señalar el lugar en el que el
objeto se extravió. Es muy importante para validar el correcto diseño e implementación
del geolocalizador para garantizar que su navegación sea lo más intuitiva posible.
Escenario 3: Introducción de los datos de fecha.
«La página deja ver un calendario resaltando la fecha de hoy. El usuario, por curiosidad, hace
click en el día de mañana. El calendario no se actualiza, ya que las fechas futuras están descoloridas.
El usuario hace click para volver al mes anterior. El calendario se actualiza, mostrando el nombre y
días del mes anterior. El usuario selecciona un día de ese mes. El calendario actualiza su marcador
al día seleccionado.»
El tercer escenario sirve para comprobar que el calendario empleado para seleccionar
la fecha es intuitivo y cumple los requisitos y restricciones básicos.
Escenario 4: Finalización del formulario.
«El sistema muestra una ventana con cajas para introducir un correo y un teléfono. El usuario
introduce su correo electrónico, pero se olvida de poner la arroba. Le da al botón de ’Enviar’. La
página se queja de que el formato del correo es incorrecto. El usuario lo corrige y le da al botón
de nuevo. Tras un breve instante, la plataforma muestra una nueva pantalla indicando que se ha
encontrado una coincidencia con su objeto y que revise el correo electrónico. El usuario abre su
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mensajería electrónica para ver un correo de la página indicando datos sobre el registro del usuario
que ha encontrado el objeto.»
Este escenario representa la fase final del formulario, mostrando el caso más comple-
to: el sistema encuentra una coincidencia y envía un correo al usuario. Para que funcione
correctamente deben encadenarse varios eventos de inserción y consulta en la base de
datos, que resultan imperceptibles para el usuario.
Escenario 5: Subida de fotos y varios objetos.
«El sistema le pide datos al usuario sobre el objeto perdido. El usuario rellena todos los campos
y hace click en la zona azul para subir una foto. Se abre un selector de archivos, de donde escoge
la foto y le da a aceptar. A continuación, le da al botón de Añadir otro objeto (mismo lugar y
fecha)’. La ventana se refresca, mostrando la misma pantalla con los campos vacíos y habiendo
incrementado el contador de objetos. El usuario rellena los campos del segundo objeto y le da al
botón de ’Siguiente’. El sistema lo valida y pasa al siguiente apartado.»
Hemos añadido este último escenario para representar y validar dos de las funciona-
lidades más destacables de nuestro sistema: la posibilidad de adjuntar fotos al registro
de un objeto y de enviar varios objetos simultáneamente. Todos los items que se registren
a la vez comparten todos los datos contextuales (ubicación, fecha, usuario), por lo que la
única diferencia se encuentra en la primera fase, donde se introducen datos referentes al
objeto en sí.
CAPÍTULO 5
Diseño
En este capítulo vamos a exponer y justificar las decisiones de diseño tomadas du-
rante el desarrollo de la plataforma. Como veremos en el apartado 6.1 Arquitectura, este
proyecto requiere de un diseño estructural completo, desde la capa más alta hasta la más
alejada del usuario. Por lo tanto, vamos a intentar seguir ese orden en todas las explica-
ciones: partiremos desde lo más próximo al usuario, como la interfaz, hasta llegar a lo
más lejano, como la base de datos.
5.1 Interfaz de usuario
El diseño de la interfaz es producto de un minucioso trabajo iterativo, cuyo fin es
cumplir los objetivos del DCU expuestos en el apartado 3.1 Diseño Centrado en el Usua-
rio. Para ello, hemos recopilado los mejores aspectos de los distintos sistemas observados
en el capítulo 2 Estado del Arte y los hemos filtrado utilizando los resultados del capítulo
4 Análisis de necesidades.
El resultado es un diseño minimalista que comprende únicamente las etapas esencia-
les en el registro de un objeto y exige la menor cantidad de información posible. También
hemos decidido que los procedimientos de registro de un objeto perdido o encontrado
sean completamente homogéneos. De esta forma simplificamos el desarrollo y mejora-
mos el entendimiento por parte del usuario, que percibirá que la única diferencia entre
ambos procesos es el color de la página, que es siempre rojo para perdido y verde para
encontrado. A continuación mostramos bocetos de las principales ventanas de la página
web:
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1. Página principal
Figura 5.1: Boceto: Página principal
La Figura 5.1 permite ver la página de inicio de la plataforma. La filosofía es mostrar
rápida y claramente lo que el usuario busca: los enlaces para registrar un objeto perdido
o encontrado. Es por ello que ubicaremos esos recuadros en el centro de la página, uti-
lizando colores distintivos (el rojo y el verde) y símbolos universales como el signo de
interrogación y el de exclamación.
También consideraremos incluir apartados para explicar el funcionamiento de la pá-
gina o para mostrar de forma sensible los éxitos de la página, con el fin de generar más
confianza en el usuario. También hemos pensado implementar un apartado de Sugeren-
cias, Quejas y Felicitaciones, que nos permitiría llevar a cabo una mejora continua de
la plataforma utilizando de primera mano el feedback del engranaje más importante del
sistema: los usuarios.
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2. Datos del objeto
Figura 5.2: Boceto: Datos del objeto
La primera parte de cada registro sirve para introducir datos respecto al objeto. Como
vemos en la Figura 5.2, utilizaremos listas desplegables para todo aquello que se pueda
listar (categoría, subcategoría, color) para mejorar el proceso de matching. Los demás da-
tos, como la marca o detalles, se deberán introducir como texto libre. También ofrecere-
mos la posibilidad de subir imágenes del objeto, lo que facilitará su identificación en caso
de coincidencia.
También destacamos que, como mejora respecto a los demás sistemas similares que
hemos estudiado en el capítulo 2 Estado del Arte, hemos decidido añadir 2 botones:
Añadir objeto: En el caso de que el usuario haya perdido múltiples objetos en la
misma ubicación y fecha, podrá registrarlos todos con tan solo proporcionar los
datos de cada objeto. Los demás datos del registro serán compartidos entre objetos.
Reiniciar objetos: Ante una equivocación al introducir cualquiera de los datos, el
usuario puede pulsar este botón para poner a cero toda la información proporcio-
nada en el formulario.
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3. Selección de ubicación
Figura 5.3: Boceto: Selección de ubicación
El segundo factor más importante es la localización del objeto perdido o encontrado.
Como hemos visto en el apartado 4.3 Diseño de escenarios de uso, el usuario debe po-
der escribir la dirección y posicionar directamente el marcador en el mapa, por lo que
podemos ver esos elemento representados en la Figura 5.3. Evitaremos deliberadamente
pedir la ubicación actual a través del navegador por dos motivos: primero, es muy pro-
bable que difiera de la localización en la que se perdió o encontró el objeto; y segundo,
porque es información sensible que puede generar rechazo en el usuario, especialmente
en aquellos que quieren registrar un objeto encontrado.
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4. Selección de fecha
Figura 5.4: Boceto: Selección de fecha
El último dato relevante para el matching es la fecha en la que el objeto se extravió o fue
encontrado. Como vemos en la Figura 5.4, utilizaremos un calendario sencillo e intuitivo,
basado en la habitual representación por mes. La única limitación que impondremos es
que no se puedan seleccionar fechas futuras.
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5. Datos del usuario
Figura 5.5: Boceto: Datos del usuario
La etapa final consiste en proporcionar un método de contacto. Siguiendo los resulta-
dos de la encuesta obtenidos en el apartado 4.1.2 Análisis de resultados, hemos determi-
nado que la manera menos entrometida de contactar con el usuario es mediante su correo
electrónico. También brindamos la opción de introducir un teléfono de contacto, pero el
método principal seguirá siendo el envío de un email.
5.2 Base de datos
El último aspecto de diseño que vamos a elaborar es el de la base de datos. Este pro-
ceso también es fruto de diversas iteraciones basándonos en el análisis de mercado y en
las necesidades de almacenamiento de información. Este análisis y diseño previos son
imprescindibles, ya que la estructura y relaciones entre tablas deben estar definidas de
antemano y dependen estrictamente de aspectos como la cardinalidad. Veamos un ejem-
plo de cada situación:
Un Objeto tiene un atributo Encontrado, que sirve para indicar si se ha registrado
como perdido (valor Encontrado igual a 0) o encontrado (valor igual a 1). Por lo
tanto lo añadiremos como una columna de la tabla Objeto.
De forma similar, un Objeto puede tener relación con varias Fotos, aunque cada
Foto solo se atribuye a un único objeto. Se trata de una relación de cardinalidad uno
a muchos, que representamos separando Foto en una tabla aparte y relacionándola
con la tabla Objeto mediante una clave ajena con la columna Objeto_id.
El caso más complejo sería por ejemplo el de un Objeto y sus Colores, ya que cada
Objeto puede tener varios Colores y un Color puede estar relacionado con varios
Objetos a la vez. Esta situación se representa utilizando 3 tablas: Objeto, Color y
una tabla para relacionar ambas, que hemos denominado Colores_objeto. Cada en-
trada de la tabla Colores_objeto representa una relación entre un Color y un Objeto,
puesta en práctica mediante claves ajenas con cardinalidad uno a muchos. De esta
forma, podríamos por ejemplo sacar los Colores de un Objeto buscando su Obje-
to_id en la tabla Colores_objeto, que nos devolverá tantas entradas como Colores
estén relacionados.
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En la Figura 5.6 podemos ver el esquema final de la base de datos, con sus tablas,
columnas y relaciones.
Figura 5.6: Diseño de la Base de Datos
Destacamos que el objetivo es llevar a cabo una extensa categorización que facilite el
proceso de matching. Para ello, las Categorías, Subcategorías y Colores son valores fijos
previamente insertados en la base de datos. El usuario no introducirá valores adicionales,
sino que seleccionará entre los existentes.

CAPÍTULO 6
Desarrollo de la solución
El objetivo de este capítulo es explicar y detallar los distintos aspectos relativos al
desarrollo de la plataforma en sus distintos niveles. En primer lugar expondremos la
arquitectura del sistema y la función de cada elemento de la estructura, para posterior-
mente hacer un desglose de las herramientas y lenguajes de programación utilizados.
6.1 Arquitectura
La plataforma objeto de este trabajo ha sido desarrollada desde un comienzo con
intención de funcionar como aplicación web. Para ello, hemos partido de una estructura
estándar, basada en la arquitectura de tres niveles. En la Figura 6.1 mostramos un boceto
representado el diseño de la arquitectura.
Figura 6.1: Estructura general
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Grosso modo, el funcionamiento es el siguiente: El navegador accede al servidor web
que a su vez interactúa con la base de datos. La clara distinción de tres niveles niveles
distintos es útil para organizar mejor la explicación de la estructura del sistema. En este
capítulo vamos a entrar en detalle en cada una de ellos, justificando su funcionamiento e
interconexión con las demás partes.
Adicionalmente, vamos a mencionar y explicar ciertos lenguajes, estructuras y tec-
nologías cuya exposición es esencial para la comprensión de la arquitectura. Los que no
caen en esta categoría los expondremos en el apartado 6.2 Contexto tecnológico.
6.1.1. Navegador web
Empezaremos por la visión del usuario: el Front End. Para acceder a la interfaz, el
usuario debe utilizar un navegador web, como podrían ser Google Chrome o Mozilla
Firefox. Este navegador cumple una multitud de funciones, de las cuales destacamos:
Acceder a e interpretar los documentos alojados en el servidor web mediante el Pro-
tocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP). Estos ficheros, que detallaremos en
el subapartado 6.1.2 Servidor web, se escriben en lenguajes genéricos como HTML,
CSS o Javascript y se interpretan de forma distinta por cada navegador. Por ejem-
plo, en los formularios, los campos de texto libre tienen apariencias ligeramente
distintas en Google Chrome y en Mozilla Firefox.
Emplear ciertas funciones exclusivas e inherentes a los navegadores, como por
ejemplo el almacenamiento mediante cookies, sessionStorage o localStorage. Concre-
tamente, hemos utilizado esta última propiedad de los navegadores para ir guar-
dando en ellos los datos proporcionados por el usuario en las distintas partes de
los formularios y finalmente insertarlas en la base de datos. La hemos priorizado
frente a sessionStorage ya que se trata de un almacenamiento más persistente, que
no se pierde al cerrar la sesión de la página.
Destacamos que actualmente la plataforma no tiene soporte oficial en formato de apli-
cación móvil. Pero en caso de desarrollarse, ejercería el mismo rol en la arquitectura del
sistema que el navegador web. Como el sistema se ha construido partiendo de un dise-
ño de webapp, la apariencia de la aplicación debería ser casi idéntica a la que se puede
apreciar en un navegador web, como mostramos en la Figura 6.2:
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Figura 6.2: Página principal vista con el navegador Google Chrome
6.1.2. Servidor web
El navegador accede a la página web alojada en un servidor Apache. Dado el propó-
sito principalmente académico de este trabajo, el servidor se ejecuta localmente, por lo
que la actualmente solo se puede acceder desde la propia máquina a través de la URL
’localhost’. En el caso de expandir este proyecto, se le podría dar visibilidad pública ad-
quiriendo un dominio disponible (por ejemplo ’perdidoyencontrado.com’ y otorgando
accesibilidad al servidor a través de su URL. Para aumentar su disponibilidad y evitar
usar nuestra propia máquina, también se podría alojar la página en un servidor externo.
Concretamente, el servidor pertenece a un entorno llamado XAMPP, creado y man-
tenido por Apache Friends1. El paquete incluye un servidor Apache, una base de datos
MySQL y un sistema PHP para acceder a esta última. Se presenta como «una distribu-
ción fácil de instalar para desarrolladores que se están iniciando en el mundo de Apache»
(Apache Friends, 2021)[34], por lo que representa el soporte perfecto para poder centrar-
nos en el desarrollo de la página sin tener que preocuparnos por su alojamiento.
Para el diseño de la página web nos hemos basado en una plantilla de HTML5 ex-
traída de la página HTML5 UP2. Creada por el usuario AJLKN, esta página nos permite
descargar un paquete conexo y completo de ficheros en lenguajes HTML, CSS Y JavaS-
cript. Gracias a ella, en lugar de partir de cero, podemos comenzar con una plantilla
funcional y responsive (adaptable) que proporciona una estructura conexa y adaptada a
los navegadores modernos. Los detalles de esta estructura y lenguajes empleados en el
diseño de la página web los daremos en el subapartado 6.2.1 Lenguajes.
Como herramienta adicional para mejorar la apariencia y adaptabilidad al formato
móvil, también hemos incluido el uso del marco de trabajo Bootstrap3. Desarrollado ori-
ginalmente por Mark Otto y Jacob Thornton, este framework se diseñó para potenciar la
consistencia entre las herramientas internas, y consiguió convertirse en el proyecto de
desarrollo de mayor popularidad en GitHub. A nivel práctico, funciona de manera simi-
lar a los ficheros CSS, en el sentido de que está compuesto por una serie de hojas de estilo
1https://www.apachefriends.org/es/index.html
2https://html5up.net
3https://getbootstrap.com/docs/5.1/about/overview/
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que afectan a distintos componentes de la herramienta para volverlas más dinámicas y
adaptables a distintos formatos.
Finalmente, dadas las necesidades de este proyecto, es imprescindible poder alma-
cenar y extraer información sobre los objetos o registros de los usuarios. Para ello, es
necesario que el servidor pueda interactuar con la base de datos, transmitiendo datos
en ambos sentidos. Cumplimos este propósito ensobrando la información y llamamos a
scripts creados con fines específicos en dicha interacción.
El ensobrado se lleva a cabo gracias a la imprescindible combinación de jQuery, AJAX
y JSON. Como explica Rohit Dhand, «jQuery es el nuevo estándar de la industria que ha
redefinido la formas de programación del lado del cliente» (Dhand, 2012)[6]. A continua-
ción vamos a exponer brevemente cada tecnología:
jQuery: Una biblioteca de JavaScript que permite «simplificar significativamente
la creación de aplicaciones web modernas y ricas, a la vez que se integra virtual-
mente sin interrupciones con todas las plataformas de desarrollo e infraestructuras
líderes» (Steyer, 2013)[35]. Es la tecnología que permite la existencia de esta combi-
nación.
AJAX: Técnica de desarrollo web cuyas iniciales significan JavaScript y XML Asín-
crono. Su principal particularidad es que las las aplicaciones que la emplean se
ejecutan en el navegador del usuario, mientras se mantiene una conexión asíncrona
en segundo plano con el servidor. Para aprender más sobre esta técnica recomen-
damos el libro Ajax (Charte Ojeda, 2007)[5].
JSON: Formato de texto sencillo cuyas iniciales significan Notación de Objeto de Ja-
vaScript. Permite representar objetos utilizando el formato de pares nombre:valor.
Una de sus principales ventajas es lo sencillo que resulta aplicar analizadores sin-
tácticos (parser) en objetos JSON. El libro Introduction to JavaScript object notation:
a to-the-point guide to JSON (Bassett, 2015)[2] representa una buena introducción y
guía para este lenguaje.
6.1.3. Base de datos
Finalmente llegamos a la parte de la arquitectura más alejada de la visión del usuario
y que representa la base de toda la estructura: la base de datos. Como hemos visto en el
apartado anterior, hemos utilizado la base de datos inherente al paquete XAMPP. Se trata
de una base de datos MySQL a la que accedemos mediante phpMyAdmin4. Se trata de
un software que nos permite crear y personalizar bases de datos complejas mediante una
interfaz sencilla e intuitiva que se puede visualizar en el propio navegador.
La estructura de la base de datos la mostramos en la Figura 5.6. Resulta ser un diseño
hecho a medida según las necesidades de este proyecto. Hemos seguido adoptando la
ideología minimalista, pero respetando las restricciones lógicas (como en la cardinalidad,
ejemplificadas en el apartado 5.3 Base de datos así como brindando la posibilidad de
expansión, permitiendo añadir más columnas o tablas.
Entrando en detalles del funcionamiento, la interacción con la base de datos se pro-
grama en el lenguaje PHP (acrónimo recursivo de Preprocesador de Hipertexto). En este
trabajo, este lenguaje se utiliza para conectar con la base de datos y efectuar operaciones
de lectura o escritura utilizando comandos SQL (Lenguaje de Consulta Estructurada).
En las operaciones de escritura, los objetos JSON recibidos de la capa superior se des-
componen para ser utilizados como datos en las consultas. De la misma forma, en las
4https://www.phpmyadmin.net
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operaciones de lectura, los resultados de las consultas se codifican en formato JSON y se
envían a la capa superior. De esta forma se transmite la información entre el servidor y la
base de datos. Una obra que explica y aporta ejemplos de estructuras que emplean PHP
y jQuery es el libro Pro PHP and jQuery (Wald y Lengstorg, 2016)[37].
6.2 Contexto tecnológico
En este apartado vamos a presentar brevemente las herramientas y lenguajes de pro-
gramación utilizados en el desarrollo de este trabajo. También mencionaremos brevemen-
te la estructura general de cada lenguaje, pero solo aportaremos ejemplos de programa-
ción en el apartado 6.3 Ejemplos de código. Igual que hasta ahora, para hacer la lectura
más intuitiva, vamos a seguir el orden desde el usuario y su interfaz hasta llegar a la base
de datos. Algunos lenguajes, estructuras y tecnologías ya han sido explicados en detalle
en el apartado 6.1 Arquitectura, por lo que en este apartado vamos a aportar más detalles
sobre aquellos que no han sido visibilizados aún.
En general, la programación ha sido llevada a cabo con el editor de código fuente
desarrollado por Microsoft: Visual Studio Code. Se trata de una preferencia personal,
que resalta por su amplia personalización, compatibilidad con numerosos lenguajes de
programación y ampliación mediante extensiones. Dada la naturaleza multi-lenguaje y
multi-plataforma de este proyecto, este software ha resultado suficientemente adaptado
para cumplir la tarea.
6.2.1. Lenguajes
El diseño de la página web tiene como punto de partida una plantilla de HTML5
proporcionada por HTML5 UP (AJLKN, 2021)[1]. El paquete estructurado y conexo está
formado por un conjunto de plantillas HTML, CSS y JavaScript. A continuación detalla-
mos el significado y uso de cada lenguaje:
HTML: Lenguaje de marcado cuyas iniciales significan Lenguaje de Marcas de Hi-
pertexto. Se trata del componente más básico de la Web, ya que «define el significa-
do y la estructura del contenido web» (MDN Web Docs, 2021a)[21]. Generalmente,
cada página está constituida por un fichero HTML, y cuando navegamos por la
red, cuando pasamos a otra página al hacer click en algún enlace (llamado hiperen-
lace), cambiamos a ver otra página basada en un fichero distinto. Estructuralmente,
HTML se basa en un sistema de elementos y estilos definidos por marcas como
’<head>’, ’<body>’ o ’<title>’.
CSS: Lenguaje de estilos cuyas iniciales significan Hojas de Estilo en Cascada. Se
utiliza en combinación con HTML para definir «como debe ser renderizado el ele-
mento estructurado en la pantalla, en papel, en el habla o en otros medios» (MDN
Web Docs, 2021b)[22]. El W3C (World Wide Web Consortium) ofrece una especifi-
cación estandarizada para este lenguaje base de la Open Web, por lo que goza de
soporte y actualizaciones regulares. A nivel de fichero, se utiliza habitualmente pa-
ra describir y aplicar propiedades sobre elementos concretos o tipos de elementos
HTML como el margen, tamaño de la fuente, color del borde y similares.
JavaScript: Lenguaje de programación que destaca por su compilación just-in-time
(durante la ejecución), por ser «basado en prototipos, multiparadigma, de un so-
lo hilo, dinámico, con soporte para programación orientada a objetos, imperativa
y declarativa» (MDN Web Docs, 2021c)[23]. En este trabajo se le da su uso más
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conocido: como lenguaje de scripting para páginas web. Tiene utilidades sobre las
apariencias, heredadas principalmente del paquete HTML5 UP (como por ejemplo
esconder elementos condicionalmente o ejecutar funciones al cargar la página o ha-
cer click en un cierto botón). Pero también lo hemos utilizado para comenzar las
interacciones con la base de datos (ensobrado JSON y llamada a scripts PHP) y para
otras funciones particulares, como determinar si hay matching entre objetos.
Estos tres lenguajes representan el núcleo de la programación a nivel del servidor
web, y para profundizar recomendamos el libro Curso de desarrollo Web. HTML, CSS y
JavaScript. Edición 2021 (Rubiales Gómez, 2021)[32]. Pero no son suficientes para poder
interactuar con la base de datos. Para ello hace falta cubrir 2 necesidades claras:
Intercambiar datos entre el servidor web y la base de datos. Para ello empleamos el
conjunto jQuery, AJAX y JSON, que permite ensobrar la información y transmitirla
de la forma que hemos explicado al final del subapartado 6.1.2 Servidor web
Interactuar con la base de datos para realizar consultas o insertar datos. Como he-
mos visto en el subapartado 6.1.3 Base de datos, los scripts JavaScript ensobran la
información y llaman a scripts PHP, que utilizan el lenguaje SQL para interactuar
con la base de datos.
El lenguaje que más programación ha requerido después de la tríada previa es PHP.
Pero también es importante tener conocimientos sobre SQL, que sirve para administrar
y recuperar información de sistemas de gestión de bases de datos relacionales. En la ca-
rrera se ha enseñado en profundidad en las asignaturas Bases de Datos y Sistemas de
Información y Diseño y Gestión de Bases de Datos. Pero gracias a la interfaz phpMyAd-
min, que nos permite ejecutar todas las operaciones de estructuración de la base de datos
y sus tablas de forma intuitiva, en este trabajo solo hemos tenido que programar en SQL
sentencias para interactuar con el contenido de las tablas. En general, las sentencias SQL
siguen una estructura de ’comando’+’tablas implicadas’+’condiciones o valores’. Los co-
mandos más utilizados en el presente trabajo son el de consulta (SELECT) y el de escritura
(INSERT INTO).
6.2.2. Otras Herramientas
Con el fin de crear una plataforma más dinámica y adaptada a las necesidades del
usuario, también hemos recurrido a herramientas y librerías adicionales. A continuación
vamos a listar las más relevantes y describir brevemente su función en el proyecto.
localStorage
Como hemos visto en el subapartado 6.1.1 Navegador web, en este trabajo hemos
utilizado la interfaz Storage de la API (Interfaz de Programación de Aplicaciones) de al-
macenamiento web con el fin de almacenar y recuperar datos en el navegador. La hemos
priorizado frente a otras alternativas porque «mientras los datos almacenados en localS-
torage no tienen fecha de expiración, los datos almacenados en sessionStorage son elimi-
nados cuando finaliza la sesión de navegación» (MDN Web Docs, 2021d)[24]. En otras
palabras, se almacena la información de forma más persistente, que perdura aunque se
cierre la pestaña o ventana del navegador.
Su utilidad en el proyecto es primordial, ya que nos permite ir almacenando los datos
que el usuario introduce en las distintas partes del formulario (datos del objeto, ubica-
ción, fecha y otros) para finalmente recuperarlos e insertarlos en la base de datos al final
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del procedimiento. Gracias a esta propiedad podemos evitar tener que acceder a la base
de datos en cada una de las etapas, lo que simplifica ampliamente la ordenación e inser-
ción de los datos, especialmente para introducir objetos completos y establecer la relación
entre las distintas tablas.
Select2
Creada por Kevin Brown, Select2 es una herramienta para diseño web derivada de
jQuery. Permite crear «cajas de selección personalizables con soporte para buscar, etique-
tar, usar conjuntos de datos remotos» (Brown, 2021)[4] además de otras funciones.
En este proyecto la hemos utilizado para mejorar las cajas de selección, permitiendo
al usuario acceder a un recuadro de texto que puede utilizar para filtrar las distintas
opciones, como demostramos en la Figura 6.3. Además, una consideración de mejora
para el proyecto es permitir al usuario introducir valores no existentes en la lista, para lo
cual una herramienta como Select2 resulta esencial. A nivel práctico, tan solo lo hemos
personalizado e iniciado en el fichero JavaScript, en la función
Figura 6.3: Caja de selección mejorada con Select2
DropzoneJS y subida de imágenes
En el capítulo 2 Estado del arte comprobamos que el uso de imágenes simplifica la ta-
rea de reconocimiento de objetos perdidos. Aunque habitualmente no sea una exigencia,
debido al esfuerzo requerido o incluso falta de acceso a imágenes de un objeto perdido,
una imagen vale más que mil palabras. Es decir, que el usuario que haya encontrado el
objeto le muestre una imagen al usuario que lo ha perdido es de las mejores formas de
confirmar que se trata del mismo elemento.
Por lo tanto, hemos decidido incluir la posibilidad de subir imágenes del objeto. Pa-
ra ello, hemos optado por una de las soluciones más sencillas y que no requiere de un
servidor de imágenes específico: DropzoneJS, «una librería de código abierto que per-
mite subir y previsualizar imágenes mediante la función de arrastrar y soltar» (Meno,
2021)[27].
Su puesta en marcha es extremadamente simple, y se puede resumir en los siguientes
pasos:
1. Descargamos el paquete en la carpeta del proyecto
2. Personalizamos la apariencia y funcionamiento modificando los ficheros CSS y Ja-
vaScript
3. Configuramos un fichero PHP para permitir la subida de ficheros a una carpeta
determinada
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4. Insertamos el elemento en la estructura del fichero HTML
Y de esta forma permitimos a los usuarios subir imágenes como otro dato sobre el
objeto. Actualmente almacenamos en la base de datos la ruta de acceso a la imagen, y
accedemos a ellas para adjuntarlas en el correo que se envía cuando se encuentra una
coincidencia. Como veremos en el apartado 9.1 Posibilidades de mejora y expansión,
en un futuro también podríamos considerar utilizar algoritmos de Machine Learning para
comparar imágenes (de un objeto perdido y de uno encontrado) y así añadir otra variable
al algoritmo de matching. Pero, dada la complejidad y carga de tecnologías de inteligencia
artificial, en este trabajo solamente incluimos esta idea como una consideración.
Google Maps y selección de localización
La localización en la que se ha perdido o encontrado el objeto es un dato de suma
importancia y que utilizamos en el algoritmo de matching. Incluir la posibilidad de indicar
la ubicación es una parte primordial de este trabajo, y acorde a la filosofía del DCU,
hemos decidido hacerlo de la manera más visual e intuitiva posible. Para ello hemos
decidido recurrir a la plataforma con la que está familiarizada la mayoría de los usuarios:
Google Maps5.
Para poder utilizarla hemos tenido que configurar una cuenta en Google Cloud Plat-
form6 y obtener una clave de API. Por otro lado, a nivel de personalización, hemos op-
tado por el mapa clásico incluyendo una barra de texto donde poder buscar la dirección.
También hemos aplicado modificaciones en el fichero JavaScript para poder reubicar el
marcador, añadir animaciones y finalmente extraer las coordenadas del marcador, ya que
es la forma en la que insertamos la ubicación en la base de datos. De hecho, en el algo-
ritmo de matching, utilizamos las coordenadas para calcular la distancia entre el objeto
perdido y el objeto encontrado.
La ventana resultante se puede observar en la Figura 6.4:
Figura 6.4: Selección de localización con Google Maps
5https://developers.google.com/maps
6https://cloud.google.com/
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TavoCalendar y selección de fecha
De forma similar, la fecha en la que el objeto ha sido perdido o encontrado también
juega un rol esencial en el registro de datos. Para que el usuario pueda seleccionar la
fecha cómodamente, hemos decidido utilizar un calendario sencillo pero altamente per-
sonalizable: TavoCalendar7.
Creado por Justinas Bei, se trata de un calendario basado en JavaScript que muestra
la fecha según el mes. Al basarse en la librería JavaScript Moment8, obtiene de forma pre-
cisa y adecuada las fechas y horas según la localidad seleccionada. Por ejemplo, hemos
establecido y personalizado la de España para que los meses se muestren como es habi-
tual en nuestro país, tal y como mostramos en la Figura 6.5. Nos gustaría destacar que el
calendario presentaba un ligero bug que, al establecer un calendario distinto del ameri-
cano (que empiece por Lunes en lugar de Domingo), causaba un ligero desplazamiento
en los últimos días del mes. Pero, tras una petición de nuestra parte, Justinas ha sido tan
amable de corregirlo, permitiéndonos utilizar la localización española sin problemas.
Figura 6.5: Selección de fecha con TavoCalendar
SMTPJS y envío de email
Finalmente, una vez que el usuario ha terminado su registro, si se encuentra una coin-
cidencia con algún objeto de la base de datos, se le envía un correo electrónico con datos
de los objetos e información para poder ponerse en contacto con el otro usuario implica-
do. Para cumplir la función de enviar emails hemos empleado una librería de JavaScript
que utiliza el protocolo SMTP (Protocolo de Transferencia de correo Simple): SMTPJS9.
Creada por una empresa de desarrollo software llamada Infinite Loop, esta librería
permite enviar correos electrónicos con tan solo ejecutar una función que contiene los
parámetros relevantes en el protocolo SMTP. Destacamos que, en caso de existir imágenes
asociadas al objeto, se envían como adjuntos en el correo, para que el usuario pueda
ver qué se ha adjuntado en el otro registro. Para ello, extraemos la imagen utilizando la
ruta almacenada en la base da datos y la codificamos en base 64. Es un procedimiento
relativamente sencillo, pero cumple las funciones requeridas en este proyecto.
6.3 Ejemplos de código
Para finalizar este capítulo, vamos a mostrar ciertos ejemplos de código con el fin
de representar las partes más significativas del sistema y dar visibilidad a los distintos
lenguajes de programación implicados. Destacamos que no vamos a entrar en detalle de
cada línea de código, pero sí que daremos una breve explicación del funcionamiento del
7https://www.cssscript.com/event-calendar-date-picker/
8https://www.jqueryscript.net/time-clock/JS-Date-Format-validate-Library-Moment-js.html
9https://smtpjs.com
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bloque resaltado. Igual que hasta ahora, vamos a seguir un orden que va desde la interfaz
de usuario hasta la base de datos.
6.3.1. Navegador web
En este primer subapartado vamos a mostrar ejemplos de los lenguajes implicados
en el diseño y funcionamiento del navegador web, tanto respecto a la interfaz de usuario
como el funcionamiento en Back End.
Navegador - HTML
Empezaremos por el lenguaje que determina qué elementos se muestran en la página
web: HTML. Concretamente, la Figura 6.6, extraída del fichero «perdido_1.html» (prime-
ra etapa del proceso del registro de un objeto perdido), muestra por una parte un ejemplo
de cabecera y de pie, donde inicializamos distintos paquetes y herramientas empleados
en la página web, como jQuery, Select2 o Dropzone. También llamamos a ficheros CSS
y JavaScript para cargar el estilo de la página y funciones que se utilizan en ella. La
principal diferencia entre la cabecera y el pie (al final del cuerpo) es que en cabecera se
debe llamar a todo lo que tiene que estar cargado antes de la propia página (como los
estilos CSS y algunas funciones JavaScript), mientras que en el pie es posible incluir fi-
cheros JavaScript con funciones que se pueden cargar después de la página. La ventaja
de incluirlos en el pie es que se cargan después de la página, por lo que no ralentizan el
renderizado.
Figura 6.6: Código - Cabecera HTML (perdido_1.html)
Destacamos que se puede llamar tanto a ficheros ubicados localmente en la carpeta
del proyecto (ver por ejemplo las llamadas a los scripts JavaScript en el bloque comentado
como «Mi app») como a ficheros almacenados en la red, a los que accedemos mediante
una URL (como los ficheros de Bootstrap). Generalmente, cuando accedemos a una libre-
ría estándar utilizamos la URL, pero si el objetivo es emplear una versión personalizada,
descargaremos los ficheros, los ajustaremos, y llamaremos a su ubicación en local.
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A continuación, la Figura 6.7, extraída del mismo fichero «perdido_1.html», muestra
un par de ejemplos de elementos de la página web, en lo que se llama el cuerpo del fichero
HTML. Cada uno puede tener atributos como clase, identificador, nombre o estilo. Cada
atributo permite influir en su funcionamiento de una manera u otra, otorgándole una
apariencia o funcionalidades particulares.
Figura 6.7: Código - Elementos HTML (perdido_1.html)
El primero forma parte de un elemento formulario, y se trata del selector de Catego-
ría del objeto. Le hemos otorgado la clase «js-example-basic-single», extraída y adaptada
de Select2 para poder utilizar una barra de búsqueda. El segundo es el elemento corres-
pondiente al bloque de Dropzone, y llama al código PHP que permite subir las imágenes
en la carpeta seleccionada. Resaltamos que apenas contiene código porque todo ha si-
do configurado en sus ficheros JavaScript y CSS inicializados en la cabecera del fichero
HTML. El tercero corresponde al botón que permite añadir un objeto nuevo al registro.
Otorgamos una función a la acción de hacer click en él insertado código JavaScript que
también utiliza la funcionalidad localStorage.
Navegador - CSS
El lenguaje CSS se utiliza para ajustar las características visuales de los distintos ele-
mentos empleados en los ficheros HTML. En la Figura 6.8 podemos ver algunos ejemplos
de elementos que se configuran dando valores concretos a sus atributos:
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Figura 6.8: Código - Ejemplos CSS (main.css)
Podemos distinguir tres maneras de configurar atributos: el primer bloque hace refe-
rencia a distintos elementos HTML, como el cuerpo de la página («<body>»). El segundo
bloque utiliza la almohadilla «#», que establece una configuración según identificación
del elemento (que en HTML se escribe como «id=»). Y el tercer bloque emplea el punto
«.», que afecta a los elementos que indicamos con esa clase («class=» en HTML).
Navegador - JavaScript
Para finalizar este apartado vamos a destacar algunas de las aplicaciones de JavaS-
cript, que probablemente sea el lenguaje más pluridisciplinar en este tipo de proyectos.
Se puede utilizar tanto para afectar la apariencia de los elementos alterando sus clases o
atributos como para funciones de programación de toda índole.
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Figura 6.9: Código - JavaScript en navegador (funciones.js)
En el primer bloque de la Figura 6.9 vemos un ejemplo de alteración condicional de
elementos HTML. En este sencillo ejemplo se establece que, si el navegador está apun-
tando al fichero «inicio.html», se agrega el elemento denominado «titlebar» al final del
elemento incluido en la variable «$body» (que corresponde al elemento «<body>». En
otras palabras, si estamos en la página de inicio, se generará el elemento que servirá co-
mo panel de navegación. Si entramos más en detalle descubriremos que este elemento
solo se despliega en el formato móvil, pero no hemos incluido toda la secuencia por la
complejidad de su estructura.
El segundo bloque muestra la llamada «$(document).ready», que se utiliza para per-
sonalizar la inicialización de la página. En este caso cumplimos tres funciones distintas:
primero determinamos que las dos primeras clases adquieran las propiedades de Select2,
con la función de que la segunda no se cierre al seleccionarla (lo que permite seleccionar
distintas opciones seguidamente). A continuación hacemos una llamada genérica a las
funciones «getCategoria()» y «getColor()», cuyo propósito se puede resumir en poblar
los desplegables de Categoría y Color con las opciones registradas en la base de datos.
Hemos omitido todo el código implicado en esta labor porque es un proceso largo y
complejo que atraviesa varias funciones y lenguajes distintos. Mostraremos con detalle
un ejemplo similar en el subapartado 6.3.2 Conexión Servidor - Base de datos. Y final-
mente, la tercera línea de código sencillamente reinicia el contador de objetos utilizando
localStorage.
Pero una mejor demostración de localStorage es el tercer bloque, que representa la
función «set_1(i)», siendo «i» el contador de objetos. Aquí extraemos los valores selec-
cionados en las distintas partes del formulario, como la categoría, la marca o los colores,
para almacenarlos en el entorno localStorage. De esta forma los valores seleccionados
perduran a lo largo de las siguientes etapas del formulario, lo que nos permite esperar
hasta el final para poder registrar todos los datos simultáneamente en la base de datos.
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6.3.2. Conexión Servidor - Base de datos
En este subapartado vamos a ejemplificar los distintos pasos involucrados en la co-
nexión desde el servidor hasta la base de datos. Hemos seleccionado uno de los procesos
más sencillos implicados en el algoritmo de matching: la lectura de uno o varios objetos
de la base de datos. Nos referimos a líneas de la tabla Objeto, que contiene información
como su subcategoría, marca o detalles, todos ellos registrados por el usuario.
Fichero JavaScript
La llamada comienza en un fichero dedicado a contener toda la parte en lenguaje
JavaScript de las interacciones con la base de datos: «objetoDAO.js» . Es una práctica ha-
bitual que permite centralizar todas las funciones de lectura (empiezan por get), escritura
(empiezan por insert) o borrado (empiezan por delete).
Figura 6.10: Código - getObjeto (objetoDAO.js)
En la Figura 6.10 podemos distinguir que la función comienza con una declaración
de variables y luego realiza una llamada AJAX. La declaración de variables toma ventaja
de una de las características de JavaScript: la llamada a una función puede utilizar desde
ninguno hasta todos los parámetros definidos en la función. Esto nos permite agrupar
distintos funcionamientos dentro de la misma función. Habitualmente se utiliza tal que:
si se indica el id, obtenemos el objeto relacionado con ese id. Pero si no se proporcionan
argumentos, obtenemos todos los objetos. En este caso hacemos algo similar: la primera
parte es cierta, pero para la segunda seguimos utilizando un parámetro «encontrado»,
que permite buscar todos los objetos cuyo atributo Encontrado coincida con el parámetro
proporcionado.
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Ese es por lo tanto el funcionamiento de este proceso: podemos buscar un objeto en
la base de datos utilizando su identificador, o extraer una lista de objetos que hayan sido
perdidos o encontrados, lo que nos será de utilidad en el algoritmo de matching para
seleccionar candidatos a coincidencia. Cada opción llama al fichero PHP estableciendo
los parámetros que se van a utilizar.
La segunda parte de la función utiliza AJAX, tecnología que hemos visto en el subapar-
tado 6.1.2 Servidor web. Gracias a ella podemos abrir una conexión asíncrona en segundo
plano, que se utiliza para acceder a la base de datos desde el servidor. Concretamente,
el código lo que hace es establecer el fichero PHP destino y las variables a transmitir (en
este caso el parámetro «encontrado») y llamarlo. En caso de éxito se guardan los objetos
leídos de la base de datos en una variable, y en caso de error se genera una alerta.
También nos gustaría resaltar un aspecto importante de la ejecución de código JavaS-
cript: es por defecto síncrono, lo que significa que cada parte de código no se ejecuta
hasta que ha terminado la anterior. Sin embargo, al utilizar técnicas como AJAX, muchas
partes se vuelven asíncronas, es decir que se ejecutan de forma concurrente, sin esperar
a que termine la ejecución de otra. De hecho, el ejecutar JavaScript de manera asíncro-
na es increíblemente útil y especialmente importante en aplicaciones web que deben ser
responsive.
Pero utilizar código asíncrono puede ser problemático cuando hay dependencias de
valores, ya que se podría intentar acceder a un dato que aún no ha sido calculado. Como
una solución inicial, JavaScript ofrece un tipo de funciones llamadas callback. De forma
resumida, un callback es «una función que se pasa a otra función como argumento» (MDN
Web Docs, 2021e)[25], lo que permite que se ejecuten en un orden determinado aún ha-
biendo dependencia entre ambas. En estos casos asíncronos, como las funciones no tienen
la certeza de poder tener valores antes de su ejecución, JavaScript trabaja con un tipo de
objeto llamado promesa, o promise. Las promesas pueden cumplirse (se obtiene el valor)
o rechazarse, y se puede tratar ambos casos, evitando que surjan errores en la ejecución.
Por lo tanto, su uso «permite que métodos asíncronos devuelvan valores como si fueran
síncronos» (MDN Web Docs, 2021f)[26].
Sin embargo, las versiones más recientes de JavaScript ofrecen una alternativa: las
cláusulas async/await, que permiten que el código sea «reescrito a una versión más sim-
ple y menos anidada con el mismo funcionamiento» (Tominaga, Aranhori y Gondow,
2019)[36]. Gracias a ella, podemos definir una función como asíncrona, y esperar al va-
lor de una promesa con await, creando de forma clara una dependencia síncrona en un
entorno asíncrono. En este trabajo hemos recurrido de manera extensa a éstas cláusulas,
dadas las numerosas dependencias que se generan en estos procesos largos y que abarcan
múltiples funciones.
Fichero PHP
El siguiente paso de la llamada se ejecuta en el fichero dedicado exclusivamente a la
operación de lectura de la tabla Objeto en la base de datos: «getObjeto.php». Su funciona-
miento es una extensión de la llamada desde JavaScript vista en el bloque anterior, pero
el lenguaje y estructura son notablemente diferentes.
Por ejemplo, en la Figura 6.11 constatamos que, como utilizamos el lenguaje PHP pa-
ra conectar con la base de datos, debemos comenzar por establecer una conexión con
la misma. Es por ello que primero importamos los parámetros necesarios del fichero
«db_connection.php» y creamos la conexión llamada «$mysqli». También podemos crear
variables con los parámetros que provienen de la llamada desde JavaScript.
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Figura 6.11: Código - getObjeto.php
Una vez los preliminares completados, podemos proceder con las distintas funciona-
lidades, que no dejan de ser un reflejo de la función getObjeto de JavaScript:
Si se ha proporcionado el id del objeto: Buscamos en lenguaje SQL filtrando direc-
tamente ese identificador para extraer un único objeto. A continuación, lo ensobra-
mos en un objeto JSON y enviamos hacia el nivel superior.
Si no se ha proporcionado el id del objeto: Actuamos de la misma forma, pero fil-
trando por el atributo «encontrado». De esta forma obtenemos una lista de objetos,
que igualmente ensobramos en JSON y transmitimos.
El procedimiento que venimos de explicar representa uno de los métodos más ha-
bituales para acceder a bases de datos desde aplicaciones web. Se parte de un lenguaje
más versátil como JavaScript, se establecen parámetros de datos a filtrar y conexión, pa-
ra finalmente acceder a la base de datos con sentencias en lenguaje SQL. Destacamos de
nuevo que es recomendable el uso de técnicas como AJAX, ya que facilitan la ejecución y
ensobrado de información en estos intercambios.
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6.3.3. Algoritmo de matching
Para finalizar este capítulo, vamos a mostrar partes del código de un proceso esencial
para el correcto funcionamiento del proyecto: el algoritmo que empleamos para determi-
nar si existen coincidencias entre el objeto registrado por el usuario y lo almacenado en
la base de datos. Su ejecución recurre a lecturas de la base de datos, utilizando entre otros
la función «getObjeto» mostrada en el subapartado 6.3.2 Conexión Servidor - Base de
datos. Pero para no entrar en repetición y centrarnos en su funcionamiento y elecciones
de diseño, solo vamos a mostrar partes del código JavaScript de la función «matching»,
localizada al final del fichero «funciones.js».
Figura 6.12: Código - matching - inicio (funciones.js)
En la Figura 6.12 vemos el inicio de la función. Dado que el objetivo es buscar coinci-
dencias utilizando los datos de las tablas Objeto y Registro, extraemos primero los corres-
pondientes al objeto recién registrado por el usuario, cuyo identificador se proporciona
como parámetro de la función. La siguiente parte consiste en una búsqueda de matching
entre los posibles candidatos. Para mantenerlo sencillo, extraemos todos los datos cuya
característica «encontrado» sea opuesta a la que acaba de registrar el usuario. Por ejem-
plo, si el usuario ha introducido un objeto perdido, los candidatos iniciales serán los
objetos encontrados.
A continuación, saltamos a otra parte del código, que depende más que ninguna del
juicio personal, pero que puede ser refinada disponiendo de suficientes datos: los cri-
terios de coincidencia. Como mostramos en la Figura 6.13, hemos optado inicialmente
por un conjunto de criterios no absolutos, pero con mucho potencial de mejora. Lo más
sencillo habría sido hacer match solo si coinciden todos los datos proporcionados, pero
la mayoría de los datos son subjetivos hasta cierto punto (como el color) o directamente
imprecisos por naturaleza (como la ubicación). Es por ello que hemos optado por cal-
cular un porcentaje de coincidencia, que determina cuanto tienen en común dos objetos
registrados.
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Figura 6.13: Código - matching - criterios (funciones.js)
Cada criterio aporta un mínimo de 0 y hasta un 20 %, y se establece que hay coinci-
dencia si el total supera el 70 %. Estos números concretos son el resultado del juicio de un
reducido número de personas, con relativamente poca experiencia en la materia. Por lo
tanto, cumplen su propósito de determinar si hay coincidencia en la mayoría de los casos,
pero los criterios seguramente se puedan refinar y mejorar. Para ello, podríamos recurrir
a dos fuentes de información: la opinión de expertos y estadísticas. En el caso de que la
plataforma alcanzase un elevado número de usuarios, se podría utilizar esos datos como
base de varios estudios estadísticos, que permitirían perfilar el algoritmo de matching y
el procedimiento de registro en general.
De hecho, el disponer de estadísticas no solo sería de mucha utilidad para analizar
el funcionamiento de la plataforma y mejorarlo, sino que también daría lugar a muchas
de las oportunidades que explicaremos en el apartado 9.1 Posibilidades de mejora y ex-
pansión. Una de ellas siendo una función identificada en la encuesta como deseable en el
apartado 4.1.2 Análisis de resultados: mostrar los éxitos de la plataforma.
El resto del algoritmo se puede explicar de manera sencilla: si se encuentra una coin-
cidencia, se recopilan los datos de ambos registros de objetos (el perdido y el encontrado)
y se envían en un email para poner en contacto a los dos usuarios involucrados. Desta-
camos que el correo contiene como adjuntos las imágenes del registro con el que se ha
encontrado coincidencia, para que el usuario tenga más certeza visual de que se trata del
mismo objeto. Como vemos en la Figura 6.14, extraemos las imágenes de la base de datos
y las convertimos a codificación en base 64 para poder insertarlas en la función de enviar
correo, ensobrándolas en un objeto JSON.
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Figura 6.14: Código - sendEmail (funciones.js)
En conclusión, el desarrollo de una plataforma web requiere de conocimientos inter-
medios sobre una gran variedad de lenguajes. El principal es JavaScript, por su versati-
lidad y naturaleza, pero también es crucial poder desenvolverse en CSS, PHP e incluso
tener unas bases de SQL. En general, la creación y mantenimiento de plataformas web es
un trabajo multidisciplinar, que necesita que un amplio repertorio de código esté perfec-
tamente enlazado. La interconectividad de las distintas partes de cada proceso debe estar
finamente hilada, ya que incluso un pequeño retraso de escasos segundos será percepti-
ble para el usuario.

CAPÍTULO 7
Producto desarrollado
El objetivo de este capítulo es mostrar cómo se puede utilizar la plataforma desa-
rrollada para cumplir con los distintos requisitos y pruebas diseñados a lo largo de los
capítulos previos. Haremos lo que se puede considerar como una validación interna, es
decir un análisis sin la intervención de personas ajenas al proyecto. Es recomendable
comenzar con este tipo de validación en lugar de la externa porque permite identificar
posibles mejoras o flaquezas del diseño con un coste mucho inferior.
Eso no significa que sea menos importante, sino todo lo contrario. Ambos tipos de
validaciones son complementarios, y en este caso el segundo es esencial, por lo que lo
veremos en el capítulo 8 Evaluación.
En este capítulo vamos a demostrar como el producto desarrollado dispone de las
funcionalidades necesarias para cumplir los requisitos identificados en el apartado 4.3
Diseño de escenarios de uso. Acompañaremos cada escenario con distintas imágenes de
la página, demostrando cómo se resuelven las interacciones entre el usuario y el siste-
ma. Dado que los escenarios abarcan la totalidad de un proceso de registro básico, este
capítulo también servirá para comprender mejor la estructura y funcionamiento del pro-
cedimiento.
7.1 Escenario 1: Primera puesta en contacto del usuario con
la plataforma
El primer escenario comienza en la página de inicio: «El usuario abre la página principal.
Tras una lectura rápida, hace click en el gran interrogante rojo.» En la Figura 7.1 comprobamos
que el usuario efectivamente ve no solo el interrogante rojo, sino el signo de exclamación
verde, el logotipo y las demás opciones que muestra la página nada más entrar.
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Figura 7.1: Escenario 1.1: Página de inicio
A continuación, el escenario sigue tal que: «El sistema le pide datos sobre el objeto perdido.
El usuario despliega la lista de categorías y selecciona una. Obra de la misma forma con la lista de
subcategorías.» En la Figura 7.2 vemos como el sistema muestra el formulario y permite
seleccionar una subcategoría de una lista que depende de la categoría seleccionada.
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Figura 7.2: Escenario 1.2: Selección de categoría y subcategoría
Seguimos con que el usuario «Le da a ’siguiente’. La página se queja de que el apartado ’co-
lores’ es obligatorio.» Esta parte permite comprobar que las restricciones de obligatoriedad
en determinados campos se cumplen, y que efectivamente el usuario no puede avanzar
sin rellenarlos. La Figura 7.3 permite ver el mensaje de error mostrado por el sistema.
Figura 7.3: Escenario 1.3: Error por campo obligatorio vacío
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Finalmente, «El usuario lo despliega, selecciona Azul y Negro y le da a siguiente. El sistema
le lleva al siguiente apartado.» Resaltamos este caso principalmente porque un objeto puede
tener diferentes colores, así que el selector debe permitir múltiples entradas, como vemos
en la Figura 7.4.
Figura 7.4: Escenario 1.4: Selección de múltiples colores
7.2 Escenario 2: Introducción de los datos de ubicación
El segundo escenario busca comprobar que el geolocalizador utilizado en la página
permite seleccionar una ubicación cómodamente, para lo cual debe disponer de múltiples
opciones de navegación que simplifiquen la tarea del usuario. En la Figura 7.5 vemos el
aspecto inicial de esta página, que corresponde al comienzo del escenario: «El sistema
muestra una ventana con un geolocalizador y una caja para introducir texto libre.»
Figura 7.5: Escenario 2.1: Página para introducir la ubicación
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El primer objetivo es comprobar que la barra de búsqueda filtra correctamente utili-
zando el sistema de Google Maps. Para ello, el escenario diseñado dice: «El usuario escribe
en la caja una el lugar que tiene en mente. El sistema le muestra sugerencias según lo introducido,
por lo que hace click en uno.» La Figura 7.6 muestra como el buscador funciona según lo
esperado.
Figura 7.6: Escenario 2.2: Introducir ubicación por texto
A continuación, el escenario prosigue con una serie de acciones que permiten despla-
zarse por el mapa: «La ventana se reubica en un lugar de esa calle y reposiciona el marcador.
El usuario gira la rueda del ratón hacia abajo. El sistema hace zoom hacia fuera. El usuario hace
click y arrastra. La ventana desplaza la localización en el sentido opuesto al arrastre del usuario.
El usuario se decide y hace doble click en una intersección. El sistema posiciona el marcador en la
posición del ratón.»
Dado que se trata de múltiples interacciones extremadamente dependientes de las ac-
ciones del usuario y cuyas respuestas son únicamente sutiles cambios y desplazamientos
en el mapa, la mejor manera de mostrar este funcionamiento es en directo o a través de
un vídeo. Es por ello que, en lugar de incluir imágenes poco significativas, haremos una
demostración práctica el día de la presentación.
7.3 Escenario 3: Introducción de los datos de fecha
El tercer escenario se posiciona en la ventana del selector de fechas, con el objetivo de
garantizar que el usuario puede seleccionar el dato de forma clara e intuitiva. Empieza
con: «La página deja ver un calendario resaltando la fecha de hoy. El usuario, por curiosidad,
hace click en el día de mañana. El calendario no se actualiza, ya que las fechas futuras están
descoloridas.» Como vemos en la Figura 7.7, se puede fácilmente distinguir el mes y la
fecha actual, y las fechas futuras están teñidas de un color gris y no son seleccionables.
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Figura 7.7: Escenario 3.1: Calendario y limitación de selección
A continuación, «El usuario hace click para volver al mes anterior. El calendario se actualiza,
mostrando el nombre y días del mes anterior. El usuario selecciona un día de ese mes. El calen-
dario actualiza su marcador al día seleccionado.» Aquí simplemente ponemos a prueba las
capacidades de navegación del calendario, que efectivamente se desarrollan sin proble-
mas. Para demostrar mejor la robustez del calendario, hemos decidido seleccionar para
la Figura 7.8 el mes de Febrero.
Figura 7.8: Escenario 3.2: Selección de meses anteriores
7.4 Escenario 4: Finalización del formulario
Llegamos a la etapa final del registro, donde «El sistema muestra una ventana con cajas
para introducir un correo y un teléfono. El usuario introduce su correo electrónico, pero se olvida
de poner la arroba. Le da al botón de ’Enviar’. La página se queja de que el formato del correo es
incorrecto.» En esta parte ponemos a prueba la función básica de introducir el correo junto
con un sencillo corrector por formato. Podemos ver la estructura de la página y el error
en la Figura 7.9.
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Figura 7.9: Escenario 4.1: Proporcionar correo
El escenario sigue con que «El usuario lo corrige y le da al botón de nuevo. Tras un breve
instante, la plataforma muestra una nueva pantalla indicando que se ha encontrado una coinci-
dencia con su objeto y que revise el correo electrónico.» Aquí ponemos a prueba la capacidad
del sistema de efectuar el matching en directo para devolver inmediatamente al usuario
confirmación dela ejecución, que mostramos en la Figura 7.10:
Figura 7.10: Escenario 4.2: Mensaje de coincidencia encontrada
Finalmente, «El usuario abre su mensajería electrónica para ver un correo de la página in-
dicando datos sobre el registro del usuario que ha encontrado el objeto.» Como el proceso ha
terminado con una coincidencia, la plataforma debe enviar un correo electrónico al pro-
porcionado por el usuario, incluyendo una serie de datos que se pueden ver en la Figu-
ra 7.11:
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Figura 7.11: Escenario 4.3: Correo enviado al usuario
Destacamos que este conjunto de escenarios se ha diseñado para cumplir los requisi-
tos esenciales, por lo que hemos omitido la introducción de datos no obligatorios. Pero
en caso de que el usuario registre información como la marca o decida subir imágenes
asociadas al objeto, también se mostrarían en el correo enviado.
7.5 Escenario 5: Subida de fotos y varios objetos
Los escenarios anteriores han permitido demostrar que la plataforma cumple los prin-
cipales requisitos en el proceso básico de registrar un objeto. Pero hay ciertas funciona-
lidades opcionales a las que el usuario puede recurrir, y que por lo tanto también deben
ser probadas. En concreto, hay dos que que son susceptibles a su uso: la subida de fotos
y añadir otros objetos al registro.
Este último escenario busca comprobar que las dos utilidades son en efecto funciona-
les. Es por ello que se posiciona de nuevo en la primera página del registro, donde: «El
sistema le pide datos al usuario sobre el objeto perdido. El usuario rellena todos los campos y hace
click en la zona azul para subir una foto.» Aquí apuntamos el foco hacia la zona que hemos
implementado para poder subir imágenes, que se puede ver en la Figura 7.12.
Figura 7.12: Escenario 5.1: Zona para subir imágenes
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Permite directamente arrastrar ficheros encima, pero en el caso de hacer click, «Se
abre un selector de archivos, de donde escoge la foto y le da a aceptar.» Para seleccionar las
imágenes a subir, hemos optado por un selector estándar que busca en las carpetas del
dispositivo. El usuario estará familiarizado con el sistema de navegación de ficheros de
su sistema operativo, que en ordenador será algo similar a lo que podemos observar en
la Figura 7.13.
Figura 7.13: Escenario 5.2: Selector de imágenes
Destacamos que se puede subir varios ficheros a la vez, y que una vez seleccionados,
pueden visualizarse en el recuadro azul original. En la Figura 7.14 mostramos la aparien-
cia actual, en la que pasar el ratón por encima de las imágenes permite ver su peso y
nombre. Pero también es posible añadir un botón para eliminarla por si el usuario se hu-
biera equivocado, e incluso añadir un botón para confirmar la subida de imágenes. Todo
son funcionalidades que tendremos en consideración en el apartado 9.1 Posibilidades de
mejora y expansión.
Figura 7.14: Escenario 5.3: Visor de imágenes subidas
El escenario finaliza añadiendo un objeto al registro: «A continuación, le da al botón de
Añadir otro objeto (mismo lugar y fecha)’. La ventana se refresca, mostrando la misma pantalla con
los campos vacíos y habiendo incrementado el contador de objetos. El usuario rellena los campos del
segundo objeto y le da al botón de ’Siguiente’. El sistema lo valida y pasa al siguiente apartado.».
Visualmente, los principales aspectos a destacar de este último procedimiento son la
visibilidad del botón para añadir objetos y el incremento del contador. Ambos se encuen-
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tran donde los botones de navegación entre páginas, en la parte baja, y su aspecto tras
añadir un objeto se puede ver en la Figura 7.15:
Figura 7.15: Escenario 5.4: Botones e incremento del contador de objetos
Con esto finaliza la demostración de como se realizan los escenarios de uso. Cada uno
ha permitido comprobar y exponer distintos requisitos de cada página de la plataforma.
Es un método sencillo pero exhaustivo, que permite poner a prueba el producto desarro-
llado internamente. Sin embargo, también es esencial obtener una opinión externa, de un
participante ajeno al desarrollo del proyecto.
CAPÍTULO 8
Evaluación
En este capítulo vamos a poner en práctica la teoría de la técnica vista en el aparta-
do 3.2.4 Test de usuarios. Dado que se considera esencial para todo proceso basado en
el DCU, vamos a seguir los distintos pasos con la mayor diligencia posible. Desafortu-
nadamente, a causa de una ligera escasez de recursos hemos tenido que llevar a cabo la
prueba con un único participante. Sin embargo, se trata de un potencial usuario con ex-
tensa experiencia en la realización de pruebas, y que comparte numerosas similitudes con
la Persona o arquetipo que hemos identificado en el apartado 4.2 Definición de Persona.
Tal y como sugieren Hassan Montero y Martín Fernández (2003)[12], el participan-
te muestra interés y tiene un perfil semejante al del arquetipo: se trata de un varón de
mediana edad, padre de familia, responsable y con experiencia moderada en el uso de
nuevas tecnologías. Adicionalmente, como hemos mencionado, realiza pruebas y encues-
tas de forma regular, así que sabe expresar sus pensamientos y opiniones de manera clara
y concisa. También ha mostrado interés por este trabajo y la plataforma que hemos dise-
ñado, por lo que representa el candidato ideal.
8.1 Test de 5 segundos
Para empezar la prueba, hemos registrado su primera impresión realizando un Test
de 5 segundos (Perfetti, 2005)[30]. Hemos optado por la opción de no explicar el con-
texto general y propósito de la plataforma de antemano, para así evaluar su capacidad
autoexplicativa. Sin embargo, debido a conversaciones previas, el participante ya se po-
día formar una idea general de la temática de la plataforma, de forma similar a como
un potencial usuario podría encontrarla buscando en internet. Por lo tanto más que la
temática, estamos evaluando lo bien que la página inicial refleja el funcionamiento de la
plataforma y la confianza que sugiere a los potenciales usuarios.
Tras asegurarnos de que el participante se encontraba en un entorno cómodo y sin
distracciones, le hemos mostrado la página de inicio durante únicamente 5 segundos.
Inmediatamente, le hemos preguntado qué recordaba y qué impresiones le ha causado
este primer contacto. Sus respuestas han sido las siguientes:
Recordaba un gran interrogante rojo y un signo verde en el centro de la pantalla
Encima de ellos, le pareció haber visto un logotipo indicando «PyE», pero no ha po-
dido leer el eslogan, por lo que no ha podido hacer inmediatamente una asociación
completa entre perdido y el interrogante rojo, y encontrado y la exclamación verde
El propósito de la plataforma le pareció el típico de un Lost and found: permitir el
registro de objetos perdidos y encontrados para poder ayudar a recuperarlos
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Su hipótesis inicial sobre el procedimiento fue que si el usuario ha perdido un objeto
debe seguir el procedimiento del interrogante, y si lo ha encontrado el correcto es
el de la exclamación verde
También nos ha aportado sugerencias, basándose en su experiencia como usuario de
distintas aplicaciones y páginas web. La primera ha sido que el logotipo y eslogan debe-
rían ser más grandes y explícitos. No le desagrada el nombre PyE, pero opina que debería
ir acompañado de un texto perfectamente legible que diga «Perdido y Encontrado». De
esta forma el usuario sabría directamente a lo que se enfrenta, y a partir de ahí podría
bastar con indicar «PyE», ya que asociará las tres letras con el nombre completo.
Por otro lado, ha realizado una observación muy interesante sobre lo fácil que sería
encontrar esta página buscando en internet. Entramos así en temática del ámbito deriva-
do del marketing online: el posicionamiento en buscadores, o Search Engine Optimization.
El SEO se define como la forma de «influir los resultados de una búsqueda en un mo-
tor para dirigir a compradores online hacia páginas web específicas» (Ledford, 2008)[18].
Aunque es un tema visto de forma muy superficial en la carrera, hemos llegado a la
conclusión de que ésta página estaría ligeramente aventajada por el simple hecho de
contener las palabras «perdido» y «encontrado» en su nombre. Sobre todo respecto a las
otras plataformas analizadas en el apartado 2.2 Sistemas extraoficiales, cuyo nombre no
es intuitivamente asociable con la temática de objetos perdidos y encontrados.
8.2 Objetivo 1: Entender el funcionamiento
La siguiente etapa consiste en realizar una prueba completa, solicitando al participan-
te que lleve a cabo una serie de tareas razonables, concretas, viables, que estén contex-
tualizadas y tengan una duración racional. Dada la experiencia y elocuencia de nuestro
candidato, hemos optado por el protocolo ’think-aloud’, en el que el participante puede
enunciar en voz alta sus pensamientos durante la prueba. Hemos considerado que no
afectaría a la naturalidad de sus acciones, y nos aportaría feedback más completo y de
mayor calidad que el retrospectivo, ya que no se limita a sus recuerdos.
Para poder completar su primera impresión y contrastarla con la obtenida en el test
de 5 segundos, el primer objetivo que hemos establecido ha sido el siguiente: Leer la
página inicial para poder explicar el funcionamiento de la plataforma. Es una tarea
sencilla, que realizará un gran número de usuarios aunque sea por simple curiosidad.
Con sus respuestas hemos podido evaluar la capacidad explicativa de la página de inicio,
y especialmente la calidad de los distintos párrafos incluidos en ella para contextualizar,
motivar y guiar a los usuarios.
Tras dos minutos de lectura de los distintos apartados de la página de inicio, el par-
ticipante se sentía preparado para explicar el funcionamiento de la plataforma. Su pri-
mera impresión fue que el procedimiento «parece sencillísimo», lo que implica que el
contenido le ha despertado confianza en la página, y le ha incitado a seguir adelante. A
continuación, dijo poder distinguir dos procedimientos distintos, según la situación del
usuario respecto al objeto.
En primer lugar, si el usuario ha perdido un objeto, le pareció que el primer paso a
seguir sería hacer click en el interrogante rojo, tras lo cual la página le llevaría por una
serie de pasos para recopilar información. Estimó que la plataforma preguntaría por el
lugar, el momento, detalles del objeto en sí y finalmente algún dato sobre el usuario para
poder contactar con él.
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Por otro lado, en el caso de que el usuario haya encontrado un objeto, el participante
comenzó a explicar un procedimiento interesante, pero rectificó casi al instante. Su prime-
ra impresión ha sido que la página guiaría al usuario a medida que introduce datos sobre
el objeto, basándose en los objetos actualmente registrados como perdidos. Podría ser un
proceso muy intuitivo, pero que conlleva un cierto riesgo, dado que la plataforma estaría
aportando información al usuario sobre qué objetos se han extraviado. El participante
se ha dado cuenta rápidamente, y ha rectificado pasando a describir un procedimiento
idéntico al del registro de un objeto perdido.
Gracias a esta primera prueba completa podemos afirmar con mayor certeza que la
primera impresión que causa la página es mayoritariamente positiva. Aunque no sea
absolutamente autoexplicativa a primera vista, los distintos apartados incluidos en la
página inicial permiten contextualizar correctamente y motivar al usuario a seguir con el
procedimiento. También destacamos que el participante solo ha necesitado dos minutos
para leer la página y tener confianza en su comprensión del funcionamiento, por lo que
los apartados explicativos como los que podemos apreciar en la Figura 8.1 cumplen su
función de manera eficiente.
Una vez finalizado el primer objetivo, el participante ha expresado curiosidad sobre la
posibilidad de acceder a datos de registros y estadísticas. Tras rectificar anteriormente, ha
tomado consciencia de los peligros de proporcionar excesiva información de los objetos.
Pero se ha percatado de que mostrar éxitos en forma de grandes números o situaciones
concretas resueltas puede suscitar curiosidad en los potenciales usuarios, motivarlos a
utilizar la plataforma e incitar a sus conocidos a recurrir a ella. También ha añadido que
«el feedback anima a todos», sugiriendo que también puede servir como refuerzo positivo
para los desarrolladores.
El concepto de un apartado de éxitos o estadísticas es una idea que hemos tenido en
consideración desde el comienzo, y que se ha solidificado al completar el capítulo 4 Aná-
lisis de necesidades. Desafortunadamente, no hemos podido llevarlo a cabo por una limi-
tación de recursos, pero lo hemos anotado como uno de los desarrollos de la plataforma
de cara al futuro. En el apartado 9.1 Posibilidades de mejora y expansión explicaremos
con más detalle nuestra opinión sobre la manera en la que debería ser implementado.
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Figura 8.1: Página de inicio - Apartados explicativos
8.3 Objetivo 2: Registrar un objeto
La última prueba que hemos sugerido al participante tenía como propósito evaluar
el procedimiento completo de registro, resaltando aspectos positivos y localizando po-
sibilidades de mejora. Para ello, hemos enunciado el segundo y último objetivo como
Registrar un objeto encontrado. Llegados a ese punto, el sujeto de la prueba ya estaba
familiarizado con la página, por lo que disponía del contexto suficiente para poder lle-
varla a cabo sin necesidad de explicaciones adicionales. Tal y como habíamos acordado,
fue navegando cada una de las etapas enunciando sus pensamientos en voz alta.
En la primera etapa del registro, donde el usuario introduce detalles sobre el objeto,
ha realizado las siguientes observaciones:
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La nomenclatura de las categorías podría mejorarse para ser más explícita y clara.
Por ejemplo, «Belleza y apoyo» debería mencionar muletas, y preferiría que «De
muñeca» contuviera la palabra «reloj»
La marca del objeto debería poder seleccionarse de una lista desplegable, aunque
reconoce que un repertorio completo puede resultar abrumador
Al seleccionar objetos reseñables como un DNI, pasaporte o teléfono móvil, la pá-
gina debería exigir al usuario complementar el registro con la secuencia de identi-
ficación correspondiente
Al añadir un segundo objeto, no le ha quedado claro el número de objetos conside-
rados su registro. También ha expresado que opina que la página debería mostrar
en todo momento los objetos que se está registrando, para poder hacer un segui-
miento visual en el caso de introducir varios seguidos.
Sus impresiones de esta primera parte del registro nos permiten anotar diferentes
posibilidades de mejora, como esclarecer los nombres de las categorías o seleccionar la
marca de una lista en lugar de introducirla puramente por texto. Es más, esta última me-
jora va acorde a la idea de este proyecto de categorizar los datos lo máximo posible, para
optimizar el algoritmo de matching, pero no la llevamos a cabo porque la lista de mar-
cas puede resultar excesivamente larga para implementarla en la primera versión de la
página. También hemos anotado que el participante no ha recurrido a los filtros de los
desplegables que proporciona la herramienta Select2, por lo que es posible que debamos
añadir un texto de placeholder para informar de esa posibilidad.
A continuación, el participante ha pasado a la segunda etapa, donde se piden datos
de ubicación. En general le ha gustado poder utilizar el navegador de Google Maps, con
el que está ampliamente familiarizado. Aún así, ha expresado algunos inconvenientes,
como que le ha costado llegar a la conclusión que para fijar el marcador debía hacer
doble click, o que al hacer click en algún local el marcador no se pose directamente en
él. También hemos anotado que no ha recurrido a la barra de búsqueda, que permite
introducir una dirección para desplazar el marcador y ventana directamente.
En este caso estamos de acuerdo con todas las mejoras propuestas. El primer y tercer
problemas se pueden solucionar añadiendo un fragmento de texto que explique cómo
utilizar el navegador, porque por muy intuitivo que parezca, no podemos esperar que
todos los usuarios consigan entenderlo sin instrucciones explícitas. Respecto al segundo
inconveniente, posicionar el marcador en los locales seleccionados con un click es una
opción que podríamos activar, y que efectivamente puede volver la navegación más in-
tuitiva.
Respecto a la tercera etapa, el participante apenas ha expresado preocupaciones. El
calendario le ha parecido claro e intuitivo, y ha comprendido rápidamente que solo le
permite introducir fechas anteriores a mañana. Opina que se debería pedir la hora ade-
más de la fecha, pero es un tema que ya hemos debatido de forma extensa. Nos pareció
que los usuarios ya tendrían dificultades para recordar o determinar la fecha exacta en la
que perdieron o encontraron el objeto, sobre todo si el registro lo realizan días después.
Además, dado el funcionamiento del algoritmo de matching, donde suma la proximidad
según la fecha con un máximo de 30 días, indicar la hora del día no sería lo suficiente-
mente relevante como para exigírselo al usuario.
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Finalmente, el participante ha llegado a la cuarta etapa, que le ha parecido acertada-
mente breve. Por un lado, el recuadro para introducir el teléfono le ha parecido innece-
sariamente grande, sobre todo teniendo en cuenta que es opcional. Por otro lado, le ha
gustado que solo se exija el correo electrónico y que haga una validación del formato in-
troducido. En general se ha mostrado bastante afín a la filosofía minimalista que hemos
aplicado a lo largo del diseño, y sus quejas se basan sobre todo en pequeños inconvenien-
tes o preferencias personales.
También añadimos que el participante ha hecho una observación muy interesante
sobre la protección de datos del usuario. Considera que deberíamos incluir un corto pá-
rrafo enunciando la ley de protección de datos relevante en este tipo de situaciones. En
él, dejaríamos claro que nos ceñimos a las exigencias legales, que sus datos personales
únicamente serán tratados de manera automatizada, y que su único fin será poner en
contacto a los usuarios para resolver la situación del objeto perdido. Nos ha parecido una
aportación muy relevante en el contexto tecnológico y social contemporáneo, y que ade-
más servirá para solidificar la confianza que el usuario está depositando en la plataforma,
permitiéndole finalizar el registro sin preocuparse por un uso inadecuado de sus datos
personales.
CAPÍTULO 9
Conclusiones
El desarrollo de una plataforma web social es un proceso pluridisciplinar que abarca
múltiples lenguajes y tecnologías. Es por lo tanto habitual que proyectos de esta índole
permitan a sus desarrolladores aprender de manera extensa y con necesaria profundi-
dad en una multitud de temas. Hemos empezado este trabajo con conocimientos bási-
cos sobre las materias requeridas, disponiendo principalmente de nociones teóricas. Pero
ahora, una vez finalizado el proyecto, hemos adquirido numerosas competencias sobre
el diseño, desarrollo, y análisis posterior de plataformas web.
Destacamos que aunque digamos que este proyecto está finalizado, nos referimos
principalmente a que hemos alcanzado la fase de cierre, según vimos en la asignatura
Gestión de Proyectos. Esto implica que ya se ha realizado la fase de seguimiento y con-
trol, que corresponde al capítulo 7 Producto desarrollado, pero no significa que el pro-
ducto final sea perfecto o inmejorable. Este proyecto ha llegado a su fin, y su resultado es
una plataforma web social que permite registrar objetos perdidos, buscar coincidencias e
informar a sus usuarios de manera funcional.
Por lo tanto, a lo largo del desarrollo y análisis posterior, hemos recopilado una serie
de características o funciones que podrían servir para mejorar o expandir las capacida-
des de la plataforma. De cara a este trabajo, representan principalmente notas a tener
en cuenta en el futuro, cuya utilidad reside en el desarrollo personal. Pero en el caso de
que la plataforma se retomara en otro proyecto, esta lista sería el punto de partida para
convertir el producto en una herramienta más accesible, intuitiva, profesional y eficiente.
9.1 Posibilidades de mejora y expansión
En este apartado vamos a comentar brevemente algunas funciones o modificaciones
de la plataforma que se podrían considerar mejoras sobre el producto final. Se trata sim-
plemente de una lista recopilatoria, que abarca áreas como la usabilidad, eficiencia y hasta
recomendaciones legales.
Ofrecer recompensas
Vamos a comenzar con distintos aspectos que los potenciales usuarios han marcado
como deseables en la encuesta, y que hemos identificado en el apartado 4.1.2 Análisis
de resultados. El primero sería la posibilidad de ofrecer una recompensa monetaria al
registrar un objeto perdido, que ha sido votado por el 81 % de los encuestados. Aunque
los usuarios afirmen desear disponer de esta función, existen múltiples motivos que nos
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han llevado a dejar de lado esta idea para este proyecto, lo que no significa que se pueda
implementar en un futuro.
Primero, va en contra del espíritu altruista, principal motor de plataformas como la
nuestra y que ha sido una motivación esencial durante su desarrollo. Segundo, dado
que no exponemos los registros de objetos perdidos por motivos de seguridad, tampoco
sería de mucha utilidad, ya que principalmente sirve para incitar a los usuarios a bus-
car el objeto. Aunque somos conscientes de que el hecho de que exista la posibilidad de
recompensa puede servir para alentar a los usuarios a registrar objetos encontrados en
nuestra plataforma, nunca se podría volver un requisito en el registro. Por lo tanto, exis-
tiría demasiada varianza, y no es sencillo forzar un compromiso legal a que el usuario
que registró el objeto perdido entregue la recompensa prometida.
Marcar un objeto como entregado a sistemas oficiales
Otra función señalada como deseable y que hemos localizado desde el capítulo 2 Es-
tado del arte es la posibilidad de indicar que un objeto encontrado ha sido entregado
a sistemas oficiales. Parece que se trata de una opción esencial, pero le hemos restado
prioridad porque estimamos improbable que alguien que haya encontrado un objeto lo
entregue a un sistema oficial y además se dirija a páginas web para registrarlo.
Aspectos sociales
Igual que los anteriores, coincidimos con los usuarios en que deberían tener la posi-
bilidad de crear una cuenta en la página web. Eso les permitiría obtener un listado de
sus registros, asociar cuentas de plataformas como Facebook, Google o Instagram para
emitir publicaciones relacionadas; o incluso utilizar una función de chat integrado faci-
litando así la puesta en contacto de ambos usuarios. El motivo por el que no lo hemos
desarrollado en este trabajo es porque hemos preferido centrarnos en el aspecto minima-
lista, menos entrometido, exigiendo lo menos posible de los usuarios. Pero funciones así
permitirían sin duda fomentar el aspecto social de la plataforma, incrementando también
su popularidad.
Optimizar la portabilidad móvil
Aunque el producto se haya diseñado y desarrollado desde sus inicios como multipla-
taforma, nos hemos focalizado en su diseño para ordenadores, en lugar de para móviles.
Le hemos restado importancia porque consideramos que los usuarios accederán de for-
ma ocasional, por lo que el formato de aplicación móvil sería innecesario. Pero es cierto
que la mayoría de usuarios, especialmente los similares al arquetipo identificado en el
apartado 4.2 Definición de Persona, acceden a internet habitualmente con sus teléfonos,
por lo que esta característica se trata de la máxima prioridad en la lista de mejoras.
Apartado de éxitos y estadísticas
Otra mejora que han solicitado los usuarios en la encuesta y en el capítulo 8 Evalua-
ción es la inclusión de un apartado donde se pueda ver de forma controlada los éxitos
de la página. Su función principal sería motivar a los usuarios, reforzando su confianza
y aumentando la probabilidad de recomendación de la plataforma. Pero también servi-
ría para inspirar a los desarrolladores, que podrían ver gráficamente como su producto
aumenta en uso y es realmente de utilidad. No ha sido llevado a cabo en este proyecto
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principalmente por falta de recursos, pero su larga lista de ventajas la convierte sin duda
de la segunda mayor prioridad de cada a futuro.
Refinar la categorización de las opciones
En el formulario de registro, la categoría, la subcategoría y los colores se escogen de
una lista porque es la manera más eficiente de efectuar el algoritmo de matching. Las
hemos creado según nuestro criterio carente de experiencia, por lo que queda mucha ca-
pacidad de mejora en la nomenclatura y número de elementos de dichas listas. La marca
del objeto también debería poder seleccionarse de una lista, pero no la hemos implemen-
tado en esta iteración por el vasto tamaño que tendría la lista. Pero es irrefutable que la
mejora de estos aspectos serviría tanto a los usuarios como a la eficiencia del algoritmo.
Visualizar los objetos durante el registro
En otras plataformas, como solo se puede registrar un objeto por formulario, no hay
dudas sobre los datos introducidos. Pero en este trabajo hemos decidido implementar la
posibilidad de registrar varios objetos a la vez, pensando principalmente en situaciones
en las que se pierde un bolso o mochila. Fue gracias a la prueba realizada en el capítulo
8 Evaluación que descubrimos que al registrar varios objetos simultáneamente, puede
ser complicado acordarse del total de los datos que se está proporcionando. Por lo tanto,
sería recomendable desarrollar algún tipo de recuadro que indique claramente el número
de objetos que se está registrando junto con alguna forma de identificarlos.
Mejorar la herramienta de subida de imágenes
Actualmente, el usuario puede subir imágenes del objeto gracias a la solución Drop-
zoneJS, que ha sido implementada para cumplir su función de manera sencilla. Pero tam-
bién existe mucha capacidad de mejora que podrían ser implementadas en un futuro,
haciendo su uso más intuitivo y eficiente. Los principales ejemplos que hemos anotado
por ahora son añadir la posibilidad de eliminar imágenes seleccionadas y optimizar su
uso móvil, para permitir tomar fotos en el momento.
Optimizar el algoritmo de matching
En el apartado 6.3.3 Algoritmo de matching vimos que para determinar si existe una
coincidencia entre dos objetos utilizamos una serie de criterios y ponderaciones. Actual-
mente, hemos creado un modelo relativamente sencillo basado en nuestro criterio, pero
es un sistema que indudablemente se puede optimizar. Las principales fuentes de inspi-
ración a las que recurriríamos son opiniones de expertos en la materia de objetos perdidos
y las propias estadísticas de la página.
Ejecutar el algoritmo de forma pasiva
Hemos tomado la decisión de que el sistema busque coincidencias en el momento
de registrar un objeto, para que el usuario pueda recibir feedback de manera instantánea,
pero en realidad no es un método escalable. Factores como el crecimiento de la base de
datos, el acceso simultáneo de varios usuarios o la subida de múltiples imágenes todas
causan retrasos en su ejecución, posponiendo la aparición del mensaje que se devuelve al
usuario. Por lo tanto, tras haber desarrollado y probado la plataforma, hemos llegado a la
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conclusión de que la mejor manera de proceder sería ejecutar el algoritmo de forma pasi-
va, en intervalos regulares de tiempo, recorriendo toda la base de datos e informando de
cualquier coincidencia nueva encontrada. Este importante cambio en el funcionamiento
del sistema seguramente represente la tercera mayor prioridad de esta lista.
Comparar imágenes con Machine Learning
Con los avances actuales de la inteligencia artificial, no es inconcebible utilizar Ma-
chine Learning para comparar imágenes de objetos. Es un sistema que se podría añadir a
nuestro algoritmo de matching, aportando otro criterio más a la lista. Su ejecución ralenti-
zaría el proceso, por lo que requeriría de la ejecución pasiva que acabamos de comentar.
En cualquier caso, se trata de una disciplina muy distinta y que probablemente requie-
ra de un proyecto completo, por lo que por ahora tan solo hemos tomado nota de esta
posibilidad.
Aspectos económicos
En el caso de que la plataforma se vuelva accesible y funcional para los usuarios de
todo el mundo, podríamos empezar a considerar las maneras de obtener algún tipo de
beneficio gracias a ella. En general buscaremos las opciones que resulten menos entro-
metidas para el usuario, ya que correríamos el riesgo de desalentarlo, lo que puede ser
especialmente perjudicial para los usuarios que hayan encontrado objetos. Por lo tanto,
si fuéramos a incluir anuncios, lo más prudente sería insertarlos de forma discreta en el
formulario para registrar un objeto perdido, aunque intentaremos conservar la estética
minimalista. Otra opción interesante puede ser asociarse con organismos y empresas pú-
blicas, para que puedan utilizar la propia página o su diseño y sistema e implementarlo
en sus redes. Pero para poder seguir adelante con cualquiera de estas opciones la página
primero debe conseguir popularidad y solidificar su reputación.
Reforzar aspectos legales
Finalmente, destacamos que durante el desarrollo hemos tenido en consideración la
Ley Orgánica de Protección de Datos y la respetemos al usar los datos proporcionados
de manera anónima y automatizada, según dicta la Ley Orgánica 3/2018 de Protección
de Datos Personales y garantía de los derechos digitales (BOE, 2018)[19].En la página de
inicio hay múltiples párrafos que explican las intenciones y funcionamiento de la plata-
forma, pero no hemos llegado a explicar los aspectos legales del uso de su información
personal. Es por ello que, como mínimo, consideramos que sería correcto añadir un pá-
rrafo informativo al final del registro, para recordar al usuario sus derechos en la materia
de protección de datos, y así reforzar de nuevo su confianza en la plataforma.
9.2 Epílogo
Elegí el proyecto de desarrollar una plataforma web porque requiere de múltiples
herramientas y lenguajes que solo se pudieron ver de forma superficial durante la carre-
ra, especialmente en la rama de Sistemas de Información. Mi objetivo era expandir mis
conocimientos hacia áreas de la informática muy populares y relevantes en el contexto
socio-tecnológico actual, y en las que la mayoría se limita a tener nociones superficiales.
Muchos saben de la existencia de páginas web o aplicaciones sociales, pero adentrarse
en su desarrollo y programación permite obtener un entendimiento más profundo de los
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sistemas y mecanismos que funcionan detrás de la pantalla, como engranajes tan bien
lubricados que se vuelven invisibles.
Puedo por lo tanto afirmar que gracias a este trabajo he podido consolidar los conoci-
mientos adquiridos durante la carrera y aprender sobre una gran variedad de lenguajes y
sistemas informáticos. Los estudios en las asignaturas de Ingeniería Informática han sido
de especial utilidad para definir el procedimiento a seguir y realizar análisis. Gracias a
ellos hemos podido establecer una metodología clara, que ha servido como espina dorsal
de todo el trabajo. A partir de ese momento, bastaba con seguir los pasos diligentemente,
lo que nos ha permitido sacar adelante el proyecto sin dificultades mayores.
Nos hemos basado en la fórmula del DCU, habitual pero efectiva. Groso modo, las
etapas han consistido en realizar un estudio previo, desarrollar el producto y finalmente
analizar el resultado y modificarlo si fuera necesario. El primer estudio se realizó sobre
el estado del arte y sobre las necesidades de los potenciales usuarios. Gracias a él extra-
jimos una lista de aspectos de diseño que sirvieron como fundamento para el desarrollo
de la plataforma. A continuación, desarrollamos el producto utilizando los lenguajes y
tecnologías necesarios, teniendo en cuenta los resultados del primer análisis. Una vez
finalizado, llevamos a cabo un estudio sobre la plataforma, para comprobar si se cum-
plen los aspectos de diseño establecidos y para identificar posibilidades de mejora, que
se puede contemplar llevar a cabo.
Aunque el producto final esté lejos de ser perfecto, considero este trabajo como todo
un éxito. Gracias a él he adquirido múltiples conocimientos, experiencia, soft skills, inde-
pendencia, y un mayor entendimiento del mundo del diseño y desarrollo web. Pero no
podría haberlo llevado a cabo sin la inestimable ayuda de mi familia y amigos, que me
han apoyado y motivado en tiempos de pandemia además de difundir la encuesta reali-
zada, permitiéndonos alcanzar un número de participantes mucho mayor de lo esperado.
Y, por supuesto, nada habría sido posible sin la supervisión y apoyo regular del profesor
Pedro José Valderas Aranda. Sus amplios conocimientos en la materia han sido cruciales
en la definición de la metodología y han permitido allanar cada bache encontrado en el
camino.
Finalmente, me gustaría resaltar que aunque sea un trabajo fundamentalmente basa-
do en el desarrollo, las distintas partes de análisis, aunque más breves, son también de
una gran importancia. Gracias a ellas puedo decir que este proyecto me ha permitido po-
ner en práctica y aprender no solamente en el ámbito de la informática, sino también en
el de Administración y Dirección de Empresas, al haber podido estudiar el contexto so-
cial además de la viabilidad y posibilidades de mejora del propio producto. Por lo tanto,
puedo afirmar que este trabajo también ha servido como catalizador para mi desarrollo
personal como estudiante de la Doble Titulación de Ingeniería Informática y ADE.
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